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คำชี้แจง 

 

 ตามที่สำนักงานโครงการส่วนพระองค์สมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจ้า กรมสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ 

สยามบรมราชกุมารี ได้จัดทำชุดการเรียนรู้สำหรับใช้ในโรงเรียนประถมศึกษาขนาดเล็กที่ขาดครู มีครูไม่ครบชั้น

หรืออยู ่ในพื ้นที ่ห่างไกลทุรกันดาร ซึ ่งประกอบด้วยชุดการจัดกิ จกรรมการเรียนรู ้ (สำหรับครูผู ้สอน)  

และชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับนักเรียน) หลังจากที่มีการนำไปใช้ พบว่าสื่อดังกล่าวช่วยพัฒนาคุณภาพ

การศึกษาของโรงเรียนขนาดเล็กได้เป็นอย่างดี สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานจึงเห็นควรให้มี

การนำสื่อดังกล่าวมาใช้ในโรงเรียนประถมศึกษาทั่วไป เพื่อช่วยพัฒนาคุณภาพการศึกษาระดับประถมศึกษาให้

ดียิ่งขึ้น 

 สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานและสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

จึงได้พัฒนาชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. ๒๕๖๐) ตามหลักสูตร

แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑ และเพื่อให้สะดวกต่อการนำไปใช้ จึงจัดแยกเป็นรายชั้น 

(ประถมศึกษาปีที ่ ๑-๖) โดยระดับชั ้นประถมศึกษาปีที ่ ๑-๓ จะมีเพียงชั ้นปีละ ๑ เล่ม และระดับชั้น

ประถมศึกษาปีที่ ๔-๖ จะแยกเป็นเล่ม ๑ และเล่ม ๒ 

 ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครู) ของระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ เล่ม ๒ นี้ ประกอบด้วย 

หน่วยการเรียนรู้  การเขียนโปรแกรม  ซึ่งจะมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้วิทยาการคำนวณผ่านการทำกิจกรรม 

ด้วยการลงมือปฏิบัติ เพื่อให้ผู้เรียนได้ใช้ทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี นำความรู้ที่ได้ไปใช้ในการดำรงชีวิต 

และรู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลงของโลกได ้

 คณะผู้จัดทำหวังเป็นอย่างยิ ่งว่า ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ (สำหรับครูผู ้สอน) ของระดับชั้น

ประถมศึกษาปีที่ ๔ เล่ม ๒ นี้ จะเป็นประโยชน์ต่อครูผู้สอนในการนำไปใช้จัดการเรียนรู้ให้กับนักเรียน เพื่อเพิ่ม

ประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้ของครูและการเรียนรู้ของนักเรียนให้สูงขึ้นต่อไป 

 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี

           

 

 



สารบัญ 
 หน้า 

คำแนะนำสำหรับครูผู้สอน ๑ 

ทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี ๕ 

โครงสร้างของชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

 สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ ๖ 

แนวทางการจัดหน่วยการเรียนรู ้ ๗ 

โครงสร้างรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ)  

 ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ ๘ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๗ การเขียนโปรแกรม ๑๓ 

 สาระสำคัญ มาตรฐานและตัวช้ีวัดของหน่วยการเรียนรู้ที่ ๗ การเขียนโปรแกรม ๑๔ 

 ลำดับการนำเสนอแนวคิดหลักของหน่วยการเรียนรู้ที่ ๗ การเขียนโปรแกรม ๑๕ 

 คำชี้แจงประกอบแผนการจดัการเรียนรู้ที่ ๗ การเขียนโปรแกรม ๑๖ 

 แนวการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของแผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๗ การเขียนโปรแกรม ๑๙ 

 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๗ การเขียนโปรแกรม ๒๑ 

 เฉลยใบงาน ๖๖ 

เฉลยแบบทดสอบ ๑๔๗ 

บรรณานุกรม ๑๕๒ 

คณะผู้จัดทำ ๑๕๓ 

 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๑ 

 

คำแนะนำสำหรับครูผู้สอน 

๑.  แนวคิดหลัก 

การจัดการเรียนการสอนวิทยาการคำนวณมุ่งให้ผู้เรียนมีความสามารถเข้าใจเนื้อหาสาระวิทยาการ

คำนวณและนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้ รวมทั้งเปิดโอกาสให้ผู ้เรียนได้ฝึกทักษะต่าง ๆ  

เช่น ทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ทักษะการคิดสร้ างสรรค์ ทักษะการ

แก้ปัญหา ทักษะการเขียน ทักษะการอ่าน นอกจากนี้  ในการจัดกิจกรรมยังมุ่งเน้นการเรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่ม 

ซึ่งเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ร่วมกันคิด ปรึกษาหารือ อภิปราย แก้ปัญหา แสดงความคิดเห็น สะท้อน

ความคิด และได้นำเสนอผลการทำกิจกรรม ซึ ่งช่วยใ ห้ผู ้เรียนได้พัฒนาทั ้งความรู ้ ทักษะกระบวนการ 

ทางเทคโนโลยีและทักษะอื่น ๆ รวมทั้งคุณธรรม จริยธรรมอีกด้วย การจัดกลุ่มอาจจัดเป็นกลุ่ม ๒ คน หรือกลุ่ม    

๔-๖ คน หรืออาจจัดกิจกรรมร่วมกันทั้งชั้น ทั้งนี้ขี้นอยู่กับวัตถุประสงค์ของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้นั้น ๆ 

ในการดำเนินกิจกรรมการเรียนการสอนวิทยาการคำนวณ สิ่งสำคัญที่ผู้สอนควรคำนึงถึงเป็นอันดับ

แรกคือความรู้พื ้นฐานของผู้เรียน ผู ้สอนอาจทบทวนหรือตรวจสอบความรู้เดิมของผู้เรียนโดยใช้คำถาม  

หรือกลวิธีต่าง ๆ ที่กระตุ้นความสนใจของผู้เรียนและนำไปสู่การเรียนรู้เนื้อหาใหม่ ขั้นก ารสอนเนื้อหาใหม่ 

ผู้สอนอาจกำหนดสถานการณ์ที่เชื่อมโยงกับเรื่องราวในขั้นทบทวนความรู้หรือมีคำถาม และมีกิจกรรมให้

นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ (inquiry) ในการค้นหาคำตอบที่สงสัยด้วยตนเอง 

ผู้สอนมีบทบาทเป็นผู้ให้อิสระทางความคิดกับผู้เรียน คอยสังเกต ตรวจสอบความเข้าใจและคอยให้ความ

ช่วยเหลือและคำแนะนำอย่างใกล้ชิด 

ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ผู้สอนควรให้ผู้เรียนแต่ละคนหรือแต่ละกลุ่มได้นำเสนอแนวคิด 

เพราะผู้เรียนมีโอกาสแสดงแนวคิดเพิ่มเติมร่วมกัน ซักถาม อภิปรายข้อขัดแย้งด้วยเหตุและผล ผู้สอนมีโอกาส

เสริมความรู้ ขยายความรู้หรือสรุปประเด็นสำคัญของสาระที่นำเสนอนั้น ทำให้การเรียนรู้ขยายวงกว้างและลึก

มากขึ้น สามารถนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้ นอกจากนี้ยังทำให้ผู้เรียนเกิดเจตคติที่ดี มีความภาคภูมิใจ  

ในผลงาน เกิดความรู้สึกอยากทำ กล้าแสดงออก และจดจำสาระที่ตนเองได้ออกมานำเสนอได้นาน รวมทั้งฝึก

การเป็นผู้นำ ผู้ตาม รับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น 

 

๒. กระบวนการจดัการเรียนรู ้

การนำชุดกิจกรรมการเรียนรูไ้ปใช้ ครูควรเตรียมตัวล่วงหน้า ดังน้ี 

๑. ศึกษาโครงสร้างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อให้ทราบว่าตลอดทั้งปีการศึกษา นักเรียนต้อง

เรียนรู้ทั้งหมดกี่หน่วย แต่ละหน่วยมีหน่วยย่อยอะไรบ้าง ใช้เวลาสอนกี่ชั่วโมง และมีกี่แผน 



๒ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

๒. ศึกษาโครงสร้างหน่วยการเรียนรู้ ว่าแต่ละหน่วยการเรียนรู้มีเนื้อหาอะไรบ้าง เนื้อหาละกี่ชั่วโมง 

ซึ่งจะช่วยให้ครูผู้สอนมองเห็นภาพรวมของการสอนในหน่วยดังกล่าวได้อย่างชัดเจน 

๓. ศึกษาแนวการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งอยู่ในแผนแต่ละแผน เป็นการสรุปแนวการจัดกิจกรรม  

ในแต่ละขั้นตอนการสอน ทำให้ครูมองเป็นภาพรวมของการจัดการเรียนรู้ในชั่วโมงนั้น ๆ 

๔. ศึกษาแผนการจัดการเรียนรู้ ตามหัวข้อต่อไปนี้ 

๔.๑ ขอบเขตเนื้อหา เป็นเนื้อหาที่นักเรียนต้องเรียนรู้ในแผนที่กำลังศึกษา 

๔.๒ สาระสำคัญ เป็นความคิดรวบยอดหรือหลักการที่นักเรียนควรจะได้หลังจากได้เรียนรู้  

ตามแผนที่กำหนด 

๔.๓ จุดประสงค์การเรียนรู ้ แบ่งเป็นด้านความรู ้ ด้านทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี  

และด้านคุณธรรม 

๔.๔ กิจกรรมการเรียนรู้ แบ่งเป็น ขั้นนำ ขั้นสอน และขั้นสรุป ซึ่งแต่ละขั้นครูผู้สอนควรศึกษาทำ

ความเข้าใจอย่างละเอียด นอกจากนี้ ครูควรพิจารณาด้วยว่า ในแต่ละขั้นตอนการสอน ครูจะต้อง

ศึกษาว่ามีสื่อ/อุปกรณ์อะไรบ้าง 

๔.๕ สื่อ/แหล่งเรียนรู้ เป็นการบอกรายการสื่อ อุปกรณ์  และแหล่งเรียนรู้ที่ต้องใช้ในการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ในชั่วโมงนั้น 

๔.๖ การประเมิน เป็นการบอกทั้งวิธีการ เครื่องมือ และเกณฑ์การประเมิน สำหรับเครื่องมือ  

การประเมินในชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ นี้ ได้จัดเตรียมไว้ให้ครูผู้สอนเรียบร้อยแล้ว 

๓. สื่อการจัดการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการ

คำนวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ 

 สื่อการจัดการเรียนรู้ กลุ่มสาระวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ)  

ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ ประกอบด้วย 

๓.๑ แผนการจัดการเรียนรู้ สำหรับครูใช้เป็นแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้กับนักเรียน 

๓.๒ ใบกิจกรรม สำหรับนักเรียนใช้ฝึกทักษะปฏิบัติ หรือสร้างความคิดรวบยอดในบทเรียน  

โดยในใบกิจกรรมจะประกอบด้วยใบงาน ให้นักเรียนได้บันทึกคำตอบ การตอบคำถามหลังจากทำกิจกรรม เพื่อ

ทบทวนสิ่งที่ได้เรียนรู้จากการทำกิจกรรม และมีแบบฝึกหัดเพื่อประเมินการเรียนรู้หลังจาก เรียนจบในแต่ละ

กิจกรรม 

๓.๓ แบบทดสอบ เป็นการวัดความรู้ความเข้าใจตามตัวช้ีวัดที่กำหนดไว้ในหลักสูตร 

 
ใบกิจกรรมของนักเร ียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่  ๔ ได้ม ีการกำหนดสัญลักษณ์ร ูปดาว ๕ แฉก  

จำนวน ๔ ดวง และแถบสีส้ม โดย 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๓ 

 

    บ. หมายถึง ใบกิจกรรม 

    ผ. หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู ้

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

หมายเหตุ เลขแสดงลำดับของแผนการจัดการเรียนรู้จะเรียงต่อกันจนครบทุกแผนในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ 

และใบงานจะเรียงเลขต่อกันในแต่ละแผน เมื่อขึ้นหน่วยใหม่ การแสดงลำดับเลขของทั้งหน่วยการเรียนรู้ แผน 

และใบงานจะเริ่มต้นใหม่ 

 

๔. ลักษณะชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี 

(วิทยาการคำนวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ 

ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี 

(วิทยาการคำนวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ จัดทำเป็นหน่วยการเรียนรู้ (Learning Unit) โดยผ่านการวิเคราะห์

มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. ๒๕๖๐) 

ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑ มาจัดทำเป็นหน่วยการเรียนรู้ ในแต่ละเล่ม

เป็น ๒ เล่ม ดังน้ี 

เล่ม ๑ ประกอบด้วย หน่วยการเรียนรู้ ๖ หน่วย ดังนี ้

 หน่วยการเรียนรู้ที่ ๑ การใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ  

 หน่วยการเรียนรู้ที ่๒ การรวบรวมข้อมูล   

 หน่วยการเรียนรู้ที่ ๓ การคน้หาข้อมูล   

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๔ การสร้างทางเลือกในการแก้ปัญหา 

ระดับชั้น 

ใบกิจกรรม 

หน่วยการเรียนรู้ที ่

แผนที ่

ใบงานที ่

แผนการจัดการเรียนรู ้



๔ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

 หน่วยการเรียนรู้ที่ ๕ การนำเสนอข้อมูล  

 หน่วยการเรียนรู้ที่ ๖ การประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล   

เล่ม ๒ ประกอบด้วย หน่วยการเรียนรู้ ๑ หน่วย ดังนี ้

 หน่วยการเรียนรู้ที่ ๗ การเขยีนโปรแกรม  

๕. แผนการจัดการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการ

คำนวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ 

 การจัดทำแผนการจัดการเร ียนรู ้ กลุ ่มสาระการเรียนรู ้ว ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ กำหนดให้สอดคล้องกับหน่วยการเรียนรู้ แต่ละ

หน่วยการเรียนรู้ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้หลายแผน โดยมีองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้

คือ ขอบเขตเนื้อหา สาระสำคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ ซึ ่งมีทั้งด้านความรู้ ด้านทักษะกระบวนการทาง

เทคโนโลยี และด้านคุณธรรม กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อ/แหล่งเรียนรู้ และการประเมิน สำหรับแผนการจัดการ

เรียนรู้ทุกแผนจะมีแนวการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ อยู่หน้าแผนทุกแผน ซึ่งเป็นการสรุปภาพรวมของการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ในชั่วโมงนั้น ๆ ในทุกขั้นตอน การสอนตั้งแต่ขั้นนำ ขั้นสอน ขั้นสรุป และการประเมินผล 

พร้อมทั้งมีเฉลยคำตอบในใบงาน และเฉลยแบบทดสอบอีกด้วย 

 

  



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๕ 

 

ทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี 
 ทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เป็นทักษะที่พัฒนาความสามารถของผู้เรียนในการแก้ปัญหา 

หรือพัฒนางานอย่างสร้างสรรค์ ผู้เรียนจะได้รับการพัฒนาทักษะและกระบวนการที่จำเป็นต่อการดำรงชีวิต

ผ่านการจัดการเรียนรู้ที่เน้นการลงมือปฏิบัติ ซึ่งทักษะและกระบวนการสำคัญของเทคโนโลยี ได้แก ่

๑. ทักษะการคิดเชิงระบบ 

๒. ทักษะการคิดสร้างสรรค ์

๓. ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

๔. ทักษะการคิดวิเคราะห ์

๕. ทักษะการทำงานร่วมกันและการสื่อสาร 

๖. ทักษะการคิดเชิงคำนวณ 

  



๖ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

โครงสร้างของชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ)  

ชั้นประถมศกึษาปีที่ ๔ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี 

(วิทยาการคำนวณ) 

(๔๐ ชั่วโมง/ปี) 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๑ 

การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 

 (๔ ชั่วโมง) 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๒ 

การรวบรวมข้อมูล 

(๔ ชั่วโมง) 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๓ 

การค้นหาข้อมูล 

 (๔ ชั่วโมง) 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๗ 

การเขียนโปรแกรม 

 (๒๐ ชั่วโมง) 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๔ 

การสร้างทางเลือก 
ในการแก้ปัญหา 

 (๔ ชั่วโมง) 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๕ 

การนำเสนอข้อมูล 

 (๒ ชั่วโมง) 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๖ 

การประเมิน 
ความน่าเชื่อถือของข้อมูล 

 (๒ ชั่วโมง) 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๗ 

 

แนวทางการจัดหน่วยการเรียนรู ้

ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ 
 

 

เล่ม ๑ (ภาคเรียนที่ ๑) 

 

 

เล่ม ๒ (ภาคเรียนที่ ๒) 

 

 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๑ การใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ 

 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๗ การเขยีนโปรแกรม 

 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๒ การรวบรวมข้อมูล 

 

 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๓ การคน้หาข้อมูล 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๔ 

 การสร้างทางเลือกในการแกป้ัญหา 

 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๕ การนำเสนอข้อมูล 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๖ 

การประเมินความน่าเช่ือถือของข้อมูล 

 

 

  



๘ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

โครงสร้างรายวิชาวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ)  

ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ 

หน่วยการเรียนรู้/ 
เวลาที่ใช้ (ชั่วโมง) 

ชั้นประถมศกึษาปีที่ ๔ 

ตัวชีว้ัด สาระการเรียนรู ้

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๑ 
การใช้เหตุผลเชิง
ตรรกะ 

ว ๔.๒ ป. ๔/๑ ใช้
เหตุผลเชิงตรรกะใน
การแก้ปัญหา การ
อธิบายการทำงาน 
การคาดการณ์ผลลัพธ์ 
จากปัญหาอย่างง่าย 

 

• การใช้เหตุผลเชิงตรรกะเป็นการนำกฎเกณฑ์ 
หรือเง่ือนไขที่ครอบคลุมทุกกรณีมาใช้
พิจารณาในการแก้ปัญหา การอธิบาย 
การทำงาน หรือการคาดการณ์ผลลัพธ ์

• สถานะเริ่มต้นของการทำงานที่แตกต่างกัน
จะให้ผลลัพธ์ทีแ่ตกต่างกัน 

• ตัวอย่างปัญหา เช่น เกม OX โปรแกรมทีม่ี
การคำนวณ โปรแกรมทีม่ีตวัละครหลายตัว
และมีการสั่งงานที่แตกต่างหรือมีการสื่อสาร
ระหว่างกัน การเดินทางไปโรงเรียน 
โดยวิธีการต่าง ๆ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๒ 
การรวบรวมข้อมูล 

ว ๔.๒ ป. ๔/๔ 
รวบรวม ประเมิน 
นำเสนอข้อมูลและ
สารสนเทศ โดยใช้
ซอฟต์แวร์ที่
หลากหลาย เพื่อ
แก้ปัญหาใน
ชีวิตประจำวัน  

• การรวบรวมข้อมูล ทำได้โดยกำหนดหัวข้อ 
ที่ต้องการ เตรียมอุปกรณ์ในการจดบันทึก 

• การประมวลผลอย่างง่าย เช่น เปรียบเทียบ 
จัดกลุ่ม เรียงลำดับ การหาผลรวม 

• วิเคราะห์ผลและสร้างทางเลือกที่เป็นไปได้ 
ประเมนิทางเลือก (เปรียบเทยีบ ตัดสิน) 

• การนำเสนอข้อมูลทำได้หลายลักษณะตาม
ความเหมาะสม เช่น การบอกเล่า 
เอกสารรายงาน โปสเตอร์ โปรแกรมนำเสนอ 

• การใช้ซอฟต์แวร์เพื่อแก้ปัญหาใน
ชีวิตประจำวัน เช่น การสำรวจเมนูอาหาร
กลางวันโดยใช้ซอฟต์แวร์สร้างแบบสอบถาม
และเก็บข้อมูล ใช้ซอฟต์แวรต์ารางทำงาน
เพื่อประมวลผลข้อมูล รวบรวมข้อมูล
เกี่ยวกับคุณค่าทางโภชนาการและสร้าง



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๙ 

 

หน่วยการเรียนรู้/ 
เวลาที่ใช้ (ชั่วโมง) 

ชั้นประถมศกึษาปีที่ ๔ 

ตัวชีว้ัด สาระการเรียนรู ้
รายการอาหารสำหรับ ๕ วัน ใช้ซอฟต์แวร์
นำเสนอผลการสำรวจรายการอาหารที่เป็น
ทางเลือกและข้อมูลด้านโภชนาการ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๓ 
การค้นหาข้อมูล 

ว ๔.๒ ป. ๔/๓ ใช้
อินเทอร์เน็ตค้นหา
ข้อมูล และประเมิน
ความน่าเชื่อถือของ
ข้อมูล  

 

• การใช้คำค้นทีต่รงประเด็น กระชับ จะทำให้
ได้ผลลัพธ์ที่รวดเร็วและตรงตามความ
ต้องการ 

• การประเมินความน่าเช่ือถือของข้อมูล  
เช่น พิจารณาประเภทของเว็บไซต์ 
(หน่วยงานราชการ สำนักข่าว องค์กร) 
ผู้เขียน วันที่เผยแพร่ข้อมูล การอ้างอิง 

• เมื่อได้ข้อมูลที่ต้องการจากเว็บไซต์ต่าง ๆ 
จะต้องนำเนื้อหามาพิจารณา เปรียบเทียบ 
แล้วเลือกข้อมลูที่มีความสอดคล้องและ
สัมพันธ์กัน 

• การทำรายงานหรือการนำเสนอข้อมูล
จะต้องนำข้อมูลมาเรียบเรียง สรุป เป็นภาษา
ของตนเองที่เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายและ
วิธีการนำเสนอ (บูรณาการกับวิชา
ภาษาไทย) 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๔ 
การสร้างทางเลือกใน
การแก้ปัญหา 

ว ๔.๒ ป. ๔/๔ 
รวบรวม ประเมิน 
นำเสนอข้อมูลและ
สารสนเทศ โดยใช้
ซอฟต์แวร์ที่
หลากหลาย เพื่อ
แก้ปัญหาใน
ชีวิตประจำวัน 
 

• การรวบรวมข้อมูล ทำได้โดยกำหนดหัวข้อ 
ที่ต้องการ เตรียมอุปกรณ์ในการจดบันทึก 

• การประมวลผลอย่างง่าย เช่น เปรียบเทียบ 
จัดกลุ่ม เรียงลำดับ การหาผลรวม 

• วิเคราะห์ผลและสร้างทางเลือกที่เป็นไปได้ 
ประเมินทางเลือก (เปรียบเทยีบ ตัดสิน) 

• การนำเสนอข้อมูลทำได้หลายลักษณะตาม
ความเหมาะสม เช่น การบอกเล่า 
เอกสารรายงาน โปสเตอร์ โปรแกรมนำเสนอ 



๑๐ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

หน่วยการเรียนรู้/ 
เวลาที่ใช้ (ชั่วโมง) 

ชั้นประถมศกึษาปีที่ ๔ 

ตัวชีว้ัด สาระการเรียนรู ้
 • การใช้ซอฟต์แวร์เพื่อแก้ปัญหาในชีวิต 

ประจำวัน เช่น การสำรวจเมนูอาหาร
กลางวันโดยใช้ซอฟต์แวร์สร้างแบบสอบถาม
และเก็บข้อมูล ใช้ซอฟต์แวรต์ารางทำงาน
เพื่อประมวลผลข้อมูล รวบรวมข้อมูล
เกี่ยวกับคุณค่าทางโภชนาการและสร้าง
รายการอาหารสำหรับ ๕ วัน ใช้ซอฟต์แวร์
นำเสนอผลการสำรวจรายการอาหารที่เป็น
ทางเลือกและข้อมูลด้านโภชนาการ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๕ 
การนำเสนอข้อมูล 

ว ๔.๒ ป. ๔/๔ 
รวบรวม ประเมิน 
นำเสนอข้อมูลและ
สารสนเทศ โดยใช้
ซอฟต์แวร์ที่
หลากหลาย เพื่อ
แก้ปัญหาใน
ชีวิตประจำวัน 
 

• การรวบรวมข้อมูล ทำได้โดยกำหนดหัวข้อ 
ที่ต้องการ เตรียมอุปกรณ์ในการจดบันทึก 

• การประมวลผลอย่างง่าย เช่น เปรียบเทียบ 
จัดกลุ่ม เรียงลำดับ การหาผลรวม 

• วิเคราะห์ผลและสร้างทางเลือกที่เป็นไปได้ 
ประเมินทางเลือก (เปรียบเทยีบ ตัดสิน) 

• การนำเสนอข้อมูลทำได้หลายลักษณะตาม
ความเหมาะสม เช่น การบอกเล่า 
เอกสารรายงาน โปสเตอร์ โปรแกรมนำเสนอ 

• การใช้ซอฟต์แวรเ์พื่อแก้ปัญหาใน
ชีวิตประจำวัน เช่น การสำรวจเมนูอาหาร
กลางวันโดยใช้ซอฟต์แวร์สร้างแบบสอบถาม
และเก็บข้อมูล ใช้ซอฟต์แวรต์ารางทำงาน
เพื่อประมวลผลข้อมูล รวบรวมข้อมูล
เกี่ยวกับคุณค่าทางโภชนาการและสร้าง
รายการอาหารสำหรับ ๕ วัน ใช้ซอฟต์แวร์
นำเสนอผลการสำรวจรายการอาหารทีเ่ป็น
ทางเลือกและข้อมูลด้านโภชนาการ 

 
 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๑๑ 

 

หน่วยการเรียนรู้/ 
เวลาที่ใช้ (ชั่วโมง) 

ชั้นประถมศกึษาปีที่ ๔ 

ตัวชีว้ัด สาระการเรียนรู ้

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๖ 
การประเมินความ
น่าเชื่อถือของข้อมูล 

ว ๔.๒ ป. ๔/๓  
ใช้อินเทอร์เน็ตค้นหา
ข้อมูล และประเมิน
ความน่าเชื่อถือ 
ของข้อมูล  
 

• การใช้คำค้นทีต่รงประเด็น กระชับ จะทำให้
ได้ผลลัพธ์ที่รวดเร็วและตรงตามความ
ต้องการ 

• การประเมินความน่าเช่ือถือของข้อมูล เช่น 
พิจารณาประเภทของเว็บไซต์ (หน่วยงาน
ราชการ สำนักข่าว องค์กร) ผู้เขียน วันที่
เผยแพร่ข้อมูล การอ้างอิง 

• เมื่อได้ข้อมูลที่ต้องการจากเว็บไซต์ตา่ง ๆ 
จะต้องนำเนื้อหามาพิจารณา เปรียบเทียบ 
แล้วเลือกข้อมลูที่มีความสอดคล้องและ
สัมพันธ์กัน 

• การทำรายงานหรือการนำเสนอข้อมูล
จะต้องนำข้อมูลมาเรียบเรียง สรุป เป็นภาษา
ของตนเองที่เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายและ
วิธีการนำเสนอ (บูรณาการกบัวิชา
ภาษาไทย) 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๗ 
การเขียนโปรแกรม 

ว ๔.๒ ป. ๔/๒ 
ออกแบบและเขียน
โปรแกรมอย่างง่าย 
โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือ
สื่อ และตรวจหา
ข้อผิดพลาดและแก้ไข 

• การออกแบบโปรแกรมอย่างง่าย เช่น  
การออกแบบโดยใช้ storyboard หรือการ
ออกแบบอัลกอริทึม 

• การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้างลำดับ 
ของคำสั่งให้คอมพิวเตอร์ทำงาน เพื่อให้ได้
ผลลัพธ์ตามความต้องการ หากมีข้อผิดพลาด
ให้ตรวจสอบการทำงานทีละคำสั่ง เมื่อพบ
จุดที่ทำให้ผลลพัธ์ไม่ถูกต้อง ให้ทำการแก้ไข
จนกว่าจะได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง 

• ตัวอย่างโปรแกรมที่มีเรื่องราว เช่น นิทาน 
ที่มีการโต้ตอบกับผู้ใช้ การ์ตนูสั้น เล่ากิจวัตร
ประจำวัน ภาพเคลื่อนไหว 



๑๒ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

หน่วยการเรียนรู้/ 
เวลาที่ใช้ (ชั่วโมง) 

ชั้นประถมศกึษาปีที่ ๔ 

ตัวชีว้ัด สาระการเรียนรู ้

• การฝึกตรวจหาข้อผิดพลาดจากโปรแกรม
ของผู้อ่ืนจะช่วยพัฒนาทักษะการหาสาเหตุ
ของปัญหาได้ดียิ่งขึ้น 

• ซอฟต์แวร์ที่ใชใ้นการเขียนโปรแกรม เช่น 
Scratch, logo 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

  

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๗ 

การเขียนโปรแกรม 



๑๔ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๗ การเขียนโปรแกรม 

จำนวนเวลาเรียน  ๒๐  ชั่วโมง                                     จำนวนแผนการจัดการเรียนรู้ ๑ แผน 

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

สาระสำคัญของหน่วย 

 ใช ้ เหต ุผลเช ิ งตรรกะในการแก ้ป ัญหา การอธ ิบายการทำงาน การคาดการณ ์ผลล ัพธ์   

การออกแบบและเขียนโปรแกรมที ่มีการทำงานแบบลำดับ และการวนซ้ำ ซึ ่งเม ื ่อพบข้อผิดพลาด 

ของโปรแกรม สามารถหาสาเหตุและทำการแก้ไขจนกว่าจะได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง 

 

มาตรฐานและตัวชี้วัด  

มาตรฐาน ว ๔.๒  

เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปญัหาที่พบในชวีิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ      

ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ    

รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

 

ตัวชี้วัด 

ว ๔.๒ ป. ๔/๑   ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา การอธิบายการทำงาน การคาดการณ์ผลลัพธ์ 

จากปัญหาอย่างง่าย 

ว ๔.๒ ป. ๔/๒   ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ และตรวจหา

ข้อผิดพลาดและแก้ไข 

 

 

  



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๑๕ 

 

ลำดับการนำเสนอแนวคิดหลักของหน่วยการเรียนรู้ที่ ๗ การเขียนโปรแกรม 

 

การเขียนโปรแกรม 

  

การหาข้อผิดพลาด 

 

การแก้ไขโปรแกรม 

 

โครงสร้างของหน่วยการเรียนรู้ที่ ๗ การเขียนโปรแกรม 

 

หน่วยการเรียนรู ้ จำนวนแผน ชื่อแผนการจดัการเรียนรู ้ จำนวนชั่วโมง 

หน่วยการเรียนรูท้ี่ ๗  

การเขียนโปรแกรม 

๑ 

 

การเขียนโปรแกรม 
 

๒๐ 
 

 

 

 

 

 

 

 
  



๑๖ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

คำชี้แจงประกอบแผนจัดการเรียนรู้  หน่วยการเรียนรู้ที่ ๗ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๗ การเขียนโปรแกรม                                       เวลา  ๒๐  ชั่วโมง 

  ----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

๑.  สาระสำคัญของแผน 

 ใช ้ เหต ุผลเช ิ งตรรกะในการแก ้ป ัญหา การอธ ิบายการทำงาน การคาดการณ ์ผลล ัพธ์   

การออกแบบและเขียนโปรแกรมที ่ม ีการทำงานแบบลำดับ และการวนซ้ำ ซึ ่งเม ื ่อพบข้อผิดพลาด 

ของโปรแกรม สามารถหาสาเหตุและทำการแก้ไขจนกว่าจะได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง 

  

๒.  ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมในการนำไปใช้  

 ๒.๑ ขอบข่ายเนื้อหา  

 ๑. การใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา การอธิบายการทำงาน การคาดการณ์ผลลัพธ์  

 ๒. การเขียนโปรแกรมที่มีการทำงานตามลำดับ 

  ๓. การเขียนโปรแกรมที่มีการวนซ้ำ 

  ๔. การหาข้อผิดพลาดและแก้ไขโปรแกรม 

๒.๒ จุดประสงค์การเรียนรู้  

จุดประสงค์ดา้นความรู ้

  ๑. การใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา  

   ๒. การเขียนโปรแกรมที่มีการทำงานตามลำดับ 

  ๓. การเขียนโปรแกรมที่มีการวนซ้ำ 

  จุดประสงค์ด้านทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี  

 ๑. การอธิบายการทำงาน การคาดการณ์ผลลัพธ์ 

 ๒. การเขียนโปรแกรมให้ได้ผลลัพธ์ตามต้องการ 

 ๓. การหาข้อผดิพลาดและแกไ้ขโปรแกรม 

 จุดประสงค์ดา้นคุณธรรม   

 ๑. มีความมุ่งมัน่ในการทำงาน  

 ๒. มีความซื่อสัตย์ต่อตนเอง  

 ๓. ใฝ่เรียนรู้  

 ๔. มีวินัย 

๒.๓ การจัดกจิกรรมการเรียนรู ้

๑) การเตรียมตัวของครู นักเรียน  

       -  



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๑๗ 

 

  ๒) การเตรียมสื่อ วัสดุอุปกรณ์ ของครู นักเรียน  
    สิ่งที่ครูต้องเตรียม คือ  

-  
สิ่งที่นักเรียนต้องเตรียม คือ 
- 

๓) เตรียมใบงาน ใบความรู้ ใบกิจกรรม   
 ๓.๑ ใบงาน ๐๑ พาหมาน้อยกลับบ้าน 
 ๓.๒ ใบงาน ๐๒ รหสัลับ 
 ๓.๓ ใบงาน ๐๓ สวัสด ีScratch 
 ๓.๔ ใบงาน ๐๔ สคริปต์แรกของฉัน 
 ๓.๕ ใบงาน ๐๕ สลับฉากเวท ี
 ๓.๖ ใบงาน ๐๖ สคริปต์แมวเดิน 
 ๓.๗ ใบงาน ๐๗ เดินหน้าถอยหลัง 
 ๓.๘ ใบงาน ๐๘ จังหวะหัวใจ 
 ๓.๙ ใบงาน ๐๙ พิกัด (x, y) 
 ๓.๑๐ ใบงาน ๑๐ เยี่ยมสัตว์เลี้ยง 
 ๓.๑๑ ใบงาน ๑๑ ลากเส้นปากกา 
 ๓.๑๒ ใบงาน ๑๒ สร้างบ้านจากจินตนาการ 
 ๓.๑๓ ใบงาน ๑๓ ทิศทาง 
 ๓.๑๔ ใบงาน ๑๔ เกมคลิกไล่จับแมว 
 ๓.๑๕ ใบงาน ๑๕ ประทับภาพ 
 ๓.๑๖ ใบงาน ๑๖ ทักทาย 
 ๓.๑๗ ใบงาน ๑๗ ไปโรงเรียน 
 ๓.๑๘ ใบงาน ๑๘ เกมหาใหเ้จอ 
 ๓.๑๙ ใบงาน ๑๙ เกมปลูกป่า 
 ๓.๒๐ ใบงาน ๒๐ Animation ใต้ทะเล 
 

๒.๔ วัดผลประเมินผล  
๑) วิธีการวัดผลประเมินผลการเรียนรู ้

 ๑.๑ การตอบคำถามในใบงาน 
 ๑.๒ สงัเกตทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยใีนการทำกจิกรรม 
 ๑.๓ สังเกตด้านคุณธรรมขณะทำกิจกรรม 



๑๘ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

๒) วิธีการ เครื่องมือ เกณฑ์  

๒.๑  เครื่องมอืและเกณฑ์ในการประเมนิด้านความรู ้

      ตรวจให้คะแนนจากการตอบคำถามในใบงาน แล้วใช้เกณฑ์ในการใหค้ะแนน ดังน้ี 

-   มากกว่า  ๘๐ %    ได้   ๓  คะแนน 

-   ๕๐ %  -  ๗๙  %  ได้   ๒  คะแนน  

-   ต่ำกว่า  ๕๐  %     ได้   ๑  คะแนน 

๒.๒  เครื่องมอืและเกณฑ์ในการประเมนิทักษะกระบวนการทางเทคโนโลย ี

สังเกตทักษะกระบวนการทางเทคโนโลย ีโดยใช้แบบประเมินทักษะกระบวนการทาง

เทคโนโลย ี(ดังแนบ)  นำคะแนนมารวมกัน แล้วใช้เกณฑ์ในการให้คะแนน ดังนี้ 

-   มากกว่า  ๘๐ %    ได้  ๓  คะแนน 

-   ๕๐ %  -  ๗๙  %  ได้  ๒  คะแนน 

-   ต่ำกว่า  ๕๐  %     ได้  ๑  คะแนน 

 ๒.๓  เครื่องมือและเกณฑ์ในการประเมนิด้านคุณธรรม     

สังเกตคุณลักษณะด้านคุณธรรมโดยใช้แบบประเมินด้านคุณธรรม (ดังแนบ)  

นำคะแนนมารวมกัน แล้วใช้เกณฑ์ในการใหค้ะแนน ดังน้ี 

-   มากกว่า  ๘๐ %    ได้  ๓  คะแนน 

-   ๕๐ %  -  ๗๙  %  ได้  ๒  คะแนน 

-   ต่ำกว่า  ๕๐  %     ได้  ๑  คะแนน 

๓) การทดสอบก่อนเรียน หลังเรียน แบบฝึกหัดก่อนเรียน หลังเรียน 

                   ทำแบบฝึกหัดในใบงานหลังเรียน 

 

   ๓. อื่น ๆ 

..................................................................................................................................................................... 

..................................................................................................................................................................... 

 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๑๙ 

 

แนวการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของแผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๗ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๗ การเขียนโปรแกรม         เรื่อง การเขียนโปรแกรม                   เวลา ๒๐ ชั่วโมง  

แนวการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

ขั้นนำ 
• นำเข้าสู่บทเรียนโดยการแสดงตัวอย่างการทำงานของโปรแกรม และตั้งคำถามว่าทำอย่างไรจึงจะได้ผลลัพธ์เช่นนี้ ใช้คำสั่ง

อะไรบ้าง 

ขั้นสอน 

• ทำกิจกรรมที่ ๑ พาหมาน้อยกลับบ้าน   ทำใบงาน ๐๑ พาหมาน้อยกลับบ้าน 

• ทำกิจกรรมที่ ๒ รหัสลับ   ทำใบงาน ๐๒ รหัสลับ 

• ทำกิจกรรมที่ ๓ สวัสดี Scratch    ทำใบงาน ๐๓ สวัสดี Scratch 

• ทำกิจกรรมที่ ๔ สคริปตแ์รกของฉัน   ทำใบงาน ๐๔ สคริปต์แรกของฉัน 

• ทำกิจกรรมที่ ๕ สลับฉากเวท ี  ทำใบงาน ๐๕ สลับฉากเวท ี

• ทำกิจกรรมที ่๖  สคริปต์แมวเดิน   ทำใบงาน ๐๖ สคริปต์แมวเดิน    

• ทำกิจกรรมที ่๗  เดินหน้าถอยหลัง   ทำใบงาน ๐๗ เดินหน้าถอยหลัง 

• ทำกิจกรรมที ่๘  จังหวะหัวใจ   ทำใบงาน ๐๘ จังหวะหัวใจ  

• ทำกิจกรรมที ่๙  พิกัด (x, y)   ทำใบงาน ๐๙ พิกัด (x, y) 

• ทำกิจกรรมที ่๑๐  เยี่ยมสัตว์เลี้ยง   ทำใบงาน ๑๐ เยี่ยมสัตว์เลี้ยง 

• ทำกิจกรรมที ่๑๑  ลากเส้นปากกา   ทำใบงาน ๑๑ ลากเส้นปากกา 

• ทำกิจกรรมที ่๑๒  สร้างบ้านจากจินตนาการ   ทำใบงาน ๑๒ สร้างบ้านจากจินตนาการ 



๒๐ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

 

  

• ทำกิจกรรมที ่๑๓  ทิศทาง   ทำใบงาน ๑๓ ทิศทาง 

• ทำกิจกรรมที ่๑๔  เกมคลิกไล่จับแมว   ทำใบงาน ๑๔ เกมคลิกไล่จับแมว 

• ทำกิจกรรมที ่๑๕  ประทับภาพ   ทำใบงาน ๑๕ ประทับภาพ 

• ทำกิจกรรมที ่๑๖  ทักทาย   ทำใบงาน ๑๖ ทักทาย 

• ทำกิจกรรมที ่๑๗  ไปโรงเรียน   ทำใบงาน ๑๗ ไปโรงเรียน 

• ทำกิจกรรมที ่๑๘  เกมหาใหเ้จอ   ทำใบงาน ๑๘ เกมหาให้เจอ 

• ทำกิจกรรมที ่๑๙  เกมปลูกป่า   ทำใบงาน ๑๙ เกมปลูกป่า 

• ทำกิจกรรมที ่๒๐  Animation ใต้ทะเล   ทำใบงาน ๒๐ Animation ใต้ทะเล 

ขั้นสรุป 
• อภิปรายและลงข้อสรุปเกีย่วกับการเขียนโปรแกรม การหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม และการแก้ไขโปรแกรมให้ทำงานได้

ถูกต้อง 

วัดและประเมินผล 

• ประเมินจากการตอบคำถาม 

• ประเมินจากการทำกิจกรรมในชั้นเรียน 

• ประเมินจากการทำแบบฝึกหัด 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๒๑ 

 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๗ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๗ การเขียนโปรแกรม                                เรื่อง การเขียนโปรแกรม                                                            เวลา ๒๐ ชั่วโมง 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี            รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี                                      ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ 

ขอบเขตเนื้อหา  

๑. การใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการ

แก้ปัญหา การอธิบายการ

ทำงาน การคาดการณ์ผลลัพธ์  

๒. การเขียนโปรแกรมที่ม ี

การทำงานตามลำดับ 

๓. หาข้อผิดพลาดและแก้ไข

โปรแกรม 

จุดประสงค์ดา้นความรู ้

๑. การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 

ในการแก้ปัญหา  

๒. การเขียนโปรแกรมที่ม ี

การทำงานตามลำดับ 

 

กิจกรรมการเรียนรู้ (๒๐ ชัว่โมง) 

ชั่วโมงที่ ๑ 

ขั้นนำ (๑๕ นาที) 

๑. ครใูช้สื่อนำเข้าสู่บทเรียน ชั่วโมงที่ ๑ CAT แคท แมว ดังนี ้

๑.๑  ครูและนกัเรียนร่วมกัน ใช้ชุดคำสั่ง C เพื่อให้แมวเดินไปเก็บตัวอักษร C 

๑.๒ ครใูห้นักเรียนช่วยกันออกแบบชุดคำสั่ง A เพื่อให้แมวเดินไปเก็บตัวอักษร A 

๑.๓ ครใูห้นักเรียนช่วยกันออกแบบชุดคำสั่ง T เพื่อให้แมวเดินไปเก็บตัวอักษร T 

ครถูามนักเรียนว่า “ในการออกแบบชุดคำสั่ง T สามารถออกแบบได้กี่วิธี และแต่ละวธิี

มีข้อดีข้อเสียต่างกันอย่างไร” 

แนวคำตอบ ๒ วิธี วิธีที่ ๑ ยอ้นกลับไปทางเดิมโดยกลับหลังหันแล้วเริ่มเดินขึ้นไป

ข้างบน วิธีที่ ๒ เดินต่อลงไปข้างล่าง ซึ่งวิธีที่ ๒ จะใช้จำนวนคำสั่งน้อยกว่า 

ขั้นสอน (๓๕ นาที) 

๒. ครแูบ่งนักเรียนเป็นกลุ่ม กลุม่ละ ๒ – ๓ คน ทำใบงาน ๐๑ พาหมาน้อยกลับบ้าน 

เพื่อช่วยกันวิเคราะห์ชุดคำสั่ง A, B และ C แล้วตอบคำถาม (๓๐ นาที) 

๓. นักเรียนตอบคำถามหลังกิจกรรม (๕ นาที) 

สื่อ/แหลง่เรียนรู ้

๑.  ใบงาน ๐๑ พาหมาน้อย 

     กลับบ้าน   

ภาระงาน/ชิ้นงาน 

๑. การตอบคำถามในใบงาน 

๒. การทำแบบฝึกหัด 

วิธีการประเมนิ 

๑. การตอบคำถามในแบบฝึกหดั 

๒. สังเกตทักษะกระบวนการ  

ทางเทคโนโลยใีนการทำกิจกรรม 

๓. สังเกตด้านคุณธรรมขณะ 

ทำกิจกรรม 

 

 

 



๒๒ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๗ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๗ การเขียนโปรแกรม                                เรื่อง การเขียนโปรแกรม                                                            เวลา ๒๐ ชั่วโมง 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี            รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี                                      ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ 

จุดประสงค์ดา้นทักษะ

กระบวนการทางเทคโนโลยี  

๑. การอธิบายการทำงาน  

การคาดการณ์ผลลัพธ ์

๒. การเขียนโปรแกรมให้ได้

ผลลัพธ์ตามต้องการ 

๓. การหาข้อผิดพลาดและแก้ไข

โปรแกรม 

จุดประสงค์ดา้นคุณธรรม   

๑. มีความมุ่งมัน่ในการทำงาน  

๒. มีความซื่อสัตย์ต่อตนเอง  

๓. ใฝ่เรียนรู้  

๔. มีวินัย 

 

 

 

ขั้นสรุป (๑๐ นาที) 

๔. นักเรียนและครูร่วมกันอภิปราย ตอบคำถามหลังจากทำกจิกรรม (๕ นาที) 

๕. นักเรียนและครูร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้จากการทำกิจกรรม (๕ นาที) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เกณฑ์การประเมิน 

๑. การตอบคำถามในแบบฝึกหดั ได้

ถูกต้องด้วยตนเอง 

- มากกว่า ๘๐ % ได้ ๓ คะแนน 

- ๕๐ % - ๗๕ % ได้ ๒ คะแนน 

- ต่ำกว่า ๕๐ %   ได้ ๑ คะแนน 

๒. มีคุณลักษณะด้านคุณธรรม 

- มากกว่า ๘๐ % ได้ ๓ คะแนน 

- ๕๐ % - ๗๕ % ได้ ๒ คะแนน 

- ต่ำกว่า ๕๐ %   ได้ ๑ คะแนน 

 

 

 

 

 

 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๒๓ 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๗ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๗ การเขียนโปรแกรม                                เรื่อง การเขียนโปรแกรม                                                            เวลา ๒๐ ชั่วโมง 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี            รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี                                      ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ 

ขอบเขตเนื้อหา  

๑. การใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการ

แก้ปัญหา การอธิบายการ

ทำงาน การคาดการณ์ผลลัพธ์  

๒. การเขียนโปรแกรมที่ม ี

การทำงานตามลำดับ 

๓. หาข้อผิดพลาดและแก้ไข

โปรแกรม 

จุดประสงค์ดา้นความรู ้

๑. การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 

ในการแก้ปัญหา  

๒. การเขียนโปรแกรมที่ม ี

การทำงานตามลำดับ 

 

 

 

ชั่วโมงที่ ๒ 

ขั้นนำ (๑๐ นาที) 

๑. ครูนำเข้าสู่บทเรียนโดยยกตัวอย่างการระบายสีลงในช่องสี่เหลี่ยมจากใบงาน ๐๒  

๑.๑  ครูให้นักเรียนวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่าง รหัส กับ ระบาย 

๑.๒  ครูถามนกัเรียนว่า 

- นักเรียนสามารถใช้รหสัอ่ืนแทนได้หรือไม ่อย่างไร 

แนวคำตอบ ได้ เช่น ใช้ ด แทน “ดำ” และใช ้ข แทน “ขาว” ได ้หรือใช้ตัวอักษร

ภาษาอังกฤษแทนก็ได้ เช่น ใช้ B แทน “ดำ” และใช้ W แทน “ขาว” 

 

ขั้นสอน (๔๐ นาที) 

๒. ครูแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่ม กลุม่ละ ๒ – ๓ คน โดยให้กลุ่มที่เป็นเลขคี่ (กลุ่ม ๑, ๓, ๕, ๗)  

ทำใบงาน ๐๒ รหัสลับ ข้อที่ ๑ (๑๐ นาที) และกลุ่มเลขคู ่(กลุ่ม ๒, ๔, ๖, ๘) ทำใบงาน 

๐๒ รหสัลับ ขอ้ที่ ๒ 

๓. นักเรียนตอบคำถามหลังกิจกรรม (๓๐ นาท)ี 

 

 

สื่อ/แหลง่เรียนรู ้

๑.  ใบงาน ๐๒ รหัสลับ 

 
ภาระงาน/ชิ้นงาน 

๑. การตอบคำถามในใบงาน 

๒. การทำแบบฝึกหัด 

 
วิธีการประเมนิ 

๑. การตอบคำถามในแบบฝึกหดั 

๒. สังเกตทักษะกระบวนการ  

ทางเทคโนโลยใีนการทำกิจกรรม 

๓. สังเกตด้านคุณธรรมขณะ 

ทำกิจกรรม 

 
 
 
 



๒๔ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๗ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๗ การเขียนโปรแกรม                                เรื่อง การเขียนโปรแกรม                                                            เวลา ๒๐ ชั่วโมง 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี            รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี                                      ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ 

จุดประสงค์ดา้นทักษะ

กระบวนการทางเทคโนโลยี  

๑. การอธิบายการทำงาน  

การคาดการณ์ผลลัพธ ์

๒. การเขียนโปรแกรมให้ได้

ผลลัพธ์ตามต้องการ 

๓. การหาข้อผิดพลาดและแกไ้ข

โปรแกรม 

จุดประสงค์ดา้นคุณธรรม   

๑. มีความมุ่งมัน่ในการทำงาน  

๒. มีความซื่อสัตย์ต่อตนเอง  

๓. ใฝ่เรียนรู้  

๔. มีวินัย 

 

 

 

 

ขั้นสรุป (๑๐ นาที)          

๔. นักเรียนและครูร่วมกันอภิปราย ตอบคำถามหลังจากทำกจิกรรม (๕ นาที) 

๕. นักเรียนและครูร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้จากการทำกิจกรรม (๕ นาที) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เกณฑ์การประเมิน 

๑. การตอบคำถามในแบบฝึกหดั 

ได้ถูกต้องด้วยตนเอง 

- มากกว่า ๘๐ % ได้ ๓ คะแนน 

- ๕๐ % - ๗๕ % ได้ ๒ คะแนน 

- ต่ำกว่า ๕๐ %   ได้ ๑ คะแนน 

๒. มีคุณลักษณะด้านคุณธรรม 

- มากกว่า ๘๐ % ได้ ๓ คะแนน 

- ๕๐ % - ๗๕ % ได้ ๒ คะแนน 

- ต่ำกว่า ๕๐ %   ได้ ๑ คะแนน 

 

 

 

 

 

 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๒๕ 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๗ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๗ การเขียนโปรแกรม                                เรื่อง การเขียนโปรแกรม                                                            เวลา ๒๐ ชั่วโมง 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี            รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี                                      ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ 

ขอบเขตเนื้อหา  

๑. การใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการ

แก้ปัญหา การอธิบายการ

ทำงาน การคาดการณ์ผลลัพธ์  

๒. การเขียนโปรแกรมที่ม ี

การทำงานตามลำดับ 

๓. หาข้อผิดพลาดและแก้ไข

โปรแกรม 

จุดประสงค์ดา้นความรู ้

๑. การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 

ในการแก้ปัญหา  

๒. การเขียนโปรแกรมที่ม ี

การทำงานตามลำดับ 

 

 

 

ชั่วโมงที ่๓     

ขั้นนำ (๑๐ นาที) 

๑. ครูพูดว่า “โปรแกรม Scratch เป็นโปรแกรมที่ใช้สำหรับสร้างเรื่องราวแบบโต้ตอบ  

เกมและภาพเคลื่อนไหว โดยมีส่วนประกอบหลักคือ ฉากหลัง ตัวละคร และสคริปต ์

ซึ่งเป็นชุดคำสั่งเพื่อสั่งให้โปรแกรมแสดงผลลัพธ์ตามที่เรากำหนด มาชมวิดีโอแนะนำ

โปรแกรม Scratch กัน ครับ/ค่ะ” 

๒. ครเูข้าเว็บไซด์  https://scratch.mit.edu/ แล้วเปิดคลิปวิดีโอ 

 
๓. ครถูามนักเรียนเกี่ยวกับตัวอย่างชิ้นงานที่เห็นในวิดีโอ ว่ามีตัวอย่างเกมใดบ้าง 

แนวคำตอบ เกมบาสเกตบอล, เกมเลือกเสื้อผ้า ฯ 

 

สื่อ/แหลง่เรียนรู ้

๑. คลิปวิดีโอแนะนำโปรแกรม  

https://scratch.mit.edu/ 

๒. ใบงาน ๐๓ สวัสดี Scratch 

 
ภาระงาน/ชิ้นงาน 

๑. การตอบคำถามในใบงาน 

๒. การทำแบบฝึกหัด 

 
วิธีการประเมนิ 

๑. การตอบคำถามในแบบฝึกหดั 

๒. สังเกตทักษะกระบวนการ  

ทางเทคโนโลยใีนการทำกิจกรรม 

๓. สังเกตด้านคุณธรรมขณะ 

ทำกิจกรรม 

 
 



๒๖ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๗ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๗ การเขียนโปรแกรม                                เรื่อง การเขียนโปรแกรม                                                            เวลา ๒๐ ชั่วโมง 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี            รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี                                      ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ 

จุดประสงค์ดา้นทักษะ

กระบวนการทางเทคโนโลยี  

๑. การอธิบายการทำงาน การ

คาดการณ์ผลลพัธ์ 

๒. การเขียนโปรแกรมให้ได้

ผลลัพธ์ตามต้องการ 

๓. การหาข้อผิดพลาดและแก้ไข

โปรแกรม 

จุดประสงค์ดา้นคุณธรรม   

๑. มีความมุ่งมัน่ในการทำงาน  

๒. มีความซื่อสัตย์ต่อตนเอง  

๓. ใฝ่เรียนรู้  

๔. มีวินัย 

 

 

 

ขั้นสอน (๔๐ นาที) 

๔. ครูแบ่งนกัเรียนเป็นกลุ่ม กลุม่ละ ๒ – ๓ คน ทำใบงาน ๐๓ สวัสดี Scratch 

เพื่อศึกษาข้อมูลและสำรวจโปรแกรม Scratch Desktop (๒๐ นาท)ี 

๕. ครูสาธิตวิธีสร้างสคริปต์ตามตัวอย่าง แล้วทำการคลิกปุ่มธงเขียว เพื่อทดสอบโปรแกรม  

(๑๐ นาท)ี 

๖. นักเรียนโยงเส้นหน้าที่การทำงานกับส่วนประกอบของโปรแกรม Scratch ที่สัมพันธ์กัน 

(๑๐ นาท)ี 

 

ขั้นสรุป (๑๐ นาที)          

๗. นักเรียนและครูร่วมกันอภิปราย ตอบคำถามหลังจากทำกจิกรรม (๕ นาที) 

๘. นักเรียนและครูร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้จากการทำกิจกรรม (๕ นาที) 

 

 

 

 

 

เกณฑ์การประเมิน 

๑. การตอบคำถามในแบบฝึกหดั 

ได้ถูกต้องด้วยตนเอง 

- มากกว่า ๘๐ % ได้ ๓ คะแนน 

- ๕๐ % - ๗๕ % ได้ ๒ คะแนน 

- ต่ำกว่า ๕๐ %   ได้ ๑ คะแนน 

๒. มีคุณลักษณะด้านคุณธรรม 

- มากกว่า ๘๐ % ได้ ๓ คะแนน 

- ๕๐ % - ๗๕ % ได้ ๒ คะแนน 

- ต่ำกว่า ๕๐ %   ได้ ๑ คะแนน 

 

 

 

 

 

 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๒๗ 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๗ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๗ การเขียนโปรแกรม                                เรื่อง การเขียนโปรแกรม                                                            เวลา ๒๐ ชั่วโมง 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี            รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี                                      ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ 

ขอบเขตเนื้อหา  
๑. การใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการ

แก้ปัญหา การอธิบายการ
ทำงาน การคาดการณ์ผลลัพธ์  

๒. การเขียนโปรแกรมทีม่ ี
การทำงานตามลำดับ 

๓. หาข้อผิดพลาดและแก้ไข
โปรแกรม 

จุดประสงค์ดา้นความรู ้
๑. การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 

ในการแก้ปัญหา  
๒. การเขียนโปรแกรมที่ม ี

การทำงานตามลำดับ 
 

 

 

ชั่วโมงที่ ๔ 
ขั้นนำ (๑๐ นาที) 

๑. ครูใช้สื่อนำเข้าสู่บทเรียน ดังนี ้
๑.๑ ครูให้นักเรียนคนที่ ๑ สวมภาพแมว และถือข้อความ CAT ไว้ด้านหลัง 
นักเรียนคนที ่๒ สวมภาพสุนขั และถือข้อความ DOG ไว้ด้านหลัง 
๑.๒ ครแูสดงรหัสลำลองของแมว ให้นักเรียนคนที่ ๑ ทำตามรหัสลำลอง ดังนี้ 

  
๑.๓ ครูแสดงรหัสลำลองของสุนัข ใหน้ักเรียนคนที่ ๒ ทำตามรหัสลำลอง ดังนี้ 

  
๑.๔ ครูพูดว่า “เราจะนำเหตุการณ์ของแมว ไปสร้างเป็นช้ินงานในโปรแกรม Scratch 
กัน ครับ/ค่ะ” 

สื่อ/แหลง่เรียนรู ้
๑. ใบงาน ๐๔ สคริปต์แรกของฉัน 
 
ภาระงาน/ชิ้นงาน 
๑. การตอบคำถามในใบงาน 
๒. การทำแบบฝึกหัด 
 
วิธีการประเมนิ 
๑. การตอบคำถามในแบบฝึกหดั 
๒. สังเกตทักษะกระบวนการ  
ทางเทคโนโลยใีนการทำกิจกรรม 
๓. สังเกตด้านคุณธรรมขณะ 
ทำกิจกรรม 
 
 
 



๒๘ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๗ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๗ การเขียนโปรแกรม                                เรื่อง การเขียนโปรแกรม                                                            เวลา ๒๐ ชั่วโมง 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี            รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี                                      ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ 

จุดประสงค์ดา้นทักษะ

กระบวนการทางเทคโนโลยี  

๑. การอธิบายการทำงาน  

การคาดการณ์ผลลัพธ ์

๒. การเขียนโปรแกรมให้ได้

ผลลัพธ์ตามต้องการ 

๓. การหาข้อผิดพลาดและแก้ไข

โปรแกรม 

จุดประสงค์ดา้นคุณธรรม   

๑. มีความมุ่งมัน่ในการทำงาน  

๒. มีความซื่อสัตย์ต่อตนเอง  

๓. ใฝ่เรียนรู้  

๔. มีวินัย 

 

 

 

ขั้นสอน (๔๐ นาที) 

๒. ครใูห้นักเรียน ทำใบงาน ๐๔ สคริปต์แรกของฉัน เพื่อเตรียมฉาก, เขียนสคริปต ์ 

และทดสอบโปรแกรม (๒๐ นาที) 

๓. นักเรียนบันทึกไฟล์โปรเจกตแ์ละตอบคำถามหลังกิจกรรม (๒๐ นาที) 

 

ขั้นสรุป (๑๐ นาที) 

๔. นักเรียนและครูร่วมกันอภิปราย ตอบคำถามหลังจากทำกจิกรรม (๕ นาที) 

๕. นักเรียนและครูร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้จากการทำกิจกรรม (๕ นาที) 

 

 

 

 

 

 

 

 

เกณฑ์การประเมิน 
๑. การตอบคำถามในแบบฝึกหดั 

ได้ถูกต้องด้วยตนเอง 

- มากกว่า ๘๐ % ได้ ๓ คะแนน 

- ๕๐ % - ๗๕ % ได้ ๒ คะแนน 

- ต่ำกว่า ๕๐ %   ได้ ๑ คะแนน 

๒. มีคุณลักษณะด้านคุณธรรม 

- มากกว่า ๘๐ % ได้ ๓ คะแนน 

- ๕๐ % - ๗๕ % ได้ ๒ คะแนน 

- ต่ำกว่า ๕๐ %   ได้ ๑ คะแนน 

 

 

 

 

 

 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๒๙ 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๗ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๗ การเขียนโปรแกรม                                เรื่อง การเขียนโปรแกรม                                                            เวลา ๒๐ ชั่วโมง 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี            รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี                                      ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ 

ขอบเขตเนื้อหา  
๑. การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 

ในการแก้ปัญหา การอธิบาย
การทำงาน การคาดการณ์
ผลลัพธ์  

๒. การเขียนโปรแกรมที่ม ี
การทำงานตามลำดับ 

๓. การเขียนโปรแกรมทีม่ ี
การวนซ้ำ 

๔. หาข้อผิดพลาดและแก้ไข
โปรแกรม 

จุดประสงค์ดา้นความรู ้
๑. การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 

ในการแก้ปัญหา  
๒. การเขียนโปรแกรมที่ม ี

การทำงานตามลำดับ 

ชั่วโมงที่ ๕ 
 ขั้นนำ (๑๐ นาที) 
๑. ครพููดว่า “สวัสดีนักเรียน วันนี้ครูมีตัวอย่างช้ินงานมาให้นักเรียนดู แต่ต้องช่วยกันสังเกต

ว่ามีฉากหลังอะไรบ้าง มีการเปลี่ยนฉากหลังก่ีคร้ัง”  
๒. ครเูปิดไฟล์โปรเจกต์ scratch ชื่อ proj05.sb3 ให้นักเรียนดูผลการทำงานของโปรแกรม

และช่วยกันตอบคำถาม 
- โปรแกรมนี้มีอะไรบา้ง (ตัวละครผู้หญิง, ฉาก) 
- โปรแกรมนี้ทำงานอะไร (ผู้หญิงพูดแล้วเปลี่ยนฉาก) 

  

         ฉากที่ ๑ ป่า          ฉากที่ ๒ ทะเลทราย 
 

 

 

สื่อ/แหลง่เรียนรู ้
๑. โปรเจกต์ scratch ชื่อ 
proj05.sb3 
๒. ใบงาน ๐๕ สลับฉากเวท ี
 
ภาระงาน/ชิ้นงาน 
๑. การตอบคำถามในใบงาน 
๒. การทำแบบฝึกหัด 
 
วิธีการประเมนิ 
๑. การตอบคำถามในแบบฝึกหดั 
๒. สังเกตทักษะกระบวนการ  
ทางเทคโนโลยใีนการทำกิจกรรม 
๓. สังเกตด้านคุณธรรมขณะ 
ทำกิจกรรม 
 



๓๐ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๗ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๗ การเขียนโปรแกรม                                เรื่อง การเขียนโปรแกรม                                                            เวลา ๒๐ ชั่วโมง 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี            รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี                                      ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ 

๓. การเขียนโปรแกรมทีม่ ี
การวนซ้ำ 

จุดประสงค์ดา้นทักษะ

กระบวนการทางเทคโนโลยี  

๑. การอธิบายการทำงาน  

การคาดการณ์ผลลัพธ ์

๒. การเขียนโปรแกรมให้ได้

ผลลัพธ์ตามต้องการ 

๓. การหาข้อผิดพลาดและแก้ไข

โปรแกรม 

จุดประสงค์ดา้นคุณธรรม   

๑. มีความมุ่งมัน่ในการทำงาน  

๒. มีความซื่อสัตย์ต่อตนเอง  

๓. ใฝ่เรียนรู้  

๔. มีวนัิย 

 

 

ขั้นสอน (๔๐ นาที) 

๓. ครใูห้นักเรียนทำใบงานท่ี ๐๕ สลับฉากเวท ีเพื่อทดลองเปลี่ยนฉากหลัง (๓๐ นาที)  

๔. ให้นักเรียนเขียนสคริปต์ให้กับตัวละครเพื่อแสดงข้อความ และตอบคำถามหลังกิจกรรม 

(๑๐ นาท)ี 

 

ขั้นสรุป (๑๐ นาที)          

๕. นักเรียนและครูร่วมกันอภิปราย ตอบคำถามหลังจากทำกจิกรรม (๕ นาที) 

๖. นักเรียนและครูร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้จากการทำกิจกรรม (๕ นาที) 

 

 

 

 

 

 

 

 

เกณฑ์การประเมิน 

๑. การตอบคำถามในแบบฝึกหดั 

ได้ถูกต้องด้วยตนเอง 

- มากกว่า ๘๐ % ได้ ๓ คะแนน 

- ๕๐ % - ๗๕ % ได้ ๒ คะแนน 

- ต่ำกว่า ๕๐ %   ได้ ๑ คะแนน 

๒. มีคุณลักษณะด้านคุณธรรม 

- มากกว่า ๘๐ % ได้ ๓ คะแนน 

- ๕๐ % - ๗๕ % ได้ ๒ คะแนน 

- ต่ำกว่า ๕๐ %   ได้ ๑ คะแนน 

 

 

 

 

 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๓๑ 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๗ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๗ การเขียนโปรแกรม                                เรื่อง การเขียนโปรแกรม                                                            เวลา ๒๐ ชั่วโมง 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี            รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี                                      ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ 

ขอบเขตเนื้อหา  
๑. การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 

ในการแก้ปัญหา การอธิบาย
การทำงาน การคาดการณ์
ผลลัพธ์  

๒. การเขียนโปรแกรมที่ม ี
การทำงานตามลำดับ 

๓. หาข้อผิดพลาดและแก้ไข
โปรแกรม 

 
จุดประสงค์ดา้นความรู ้
๑. การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 

ในการแก้ปัญหา  
๒. การเขียนโปรแกรมที่ม ี

การทำงานตามลำดับ 
๓. การเขียนโปรแกรมทีม่ ี

การวนซ้ำ 

 
ชั่วโมงที่ ๖ 
ขั้นนำ (๑๐ นาที) 

๑. ครพููด “วันน้ีเราจะเขียนสครปิต์ให้แมวเดินกัน และเพื่อความเข้าใจก่อนจะเริ่มเขียน
สคริปต์เรามาสั่งให้คนเดินกนัก่อนดีกว่า ครูขออาสาสมัคร ๒ คน คนแรกเป็นคนสั่ง  
คนที่สองเป็นคนทำตามคำสั่ง ซึ่งคำสั่งที่ใชม้ี ๒ คำสั่งคือ ๑ คำสัง่ ซอยเทา้   
๒ คำสั่ง หน้าเดิน…ก้าว” 

๒. ครูให้นักเรียนสลับกันสั่งและทำตามคำสั่ง 
๓. ครูตั้งคำถามให้นักเรียนช่วยกันตอบ 

๑) “คำสั่งใดทีเ่พื่อนเปลี่ยนท่าทางแต่ไม่มีการเคลื่อนที่ไปข้างหน้า” (ซอยเท้า) 
๒) “คำสั่งหน้าเดิน เพ่ือนทำอะไรบ้าง” (เปลี่ยนท่าและเคลือ่นที่ไปข้างหน้า) 
๓) “นักเรียนสามารถเคลื่อนที่ไปได้เอง โดยไม่เปลี่ยนท่าได้หรือไม่” (ไม่ได้) 

๔. ครูพูดว่า “ส่วนการเคลื่อนทีแ่ละเปลี่ยนท่าในโปรแกรม Scratch จะเปน็อย่างไรนั้น  
ไปทดลองกันเลย” 

 
ขั้นสอน (๔๐ นาที) 
๕. ครูแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่ม กลุ่มละ ๒ – ๓ คน ทำใบงาน ๐๖ สคริปตแ์มวเดนิ (๓๐ นาท)ี 

 
สื่อ/แหลง่เรียนรู ้
๑. ใบงาน ๐๖ สคริปต์แมวเดิน 
 
ภาระงาน/ชิ้นงาน 
๑. การตอบคำถามในใบงาน 
๒. การทำแบบฝึกหัด 
 
วิธีการประเมนิ 
๑. การตอบคำถามในแบบฝึกหดั 
๒. สังเกตทักษะกระบวนการ  
ทางเทคโนโลยใีนการทำกิจกรรม 
๓. สังเกตด้านคุณธรรมขณะ 
ทำกิจกรรม 
 
 
 



๓๒ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๗ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๗ การเขียนโปรแกรม                                เรื่อง การเขียนโปรแกรม                                                            เวลา ๒๐ ชั่วโมง 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี            รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี                                      ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ 

จุดประสงค์ดา้นทักษะ
กระบวนการทางเทคโนโลยี  
๑. การอธิบายการทำงาน  

การคาดการณ์ผลลัพธ ์
๒. การเขียนโปรแกรมให้ได้

ผลลัพธ์ตามต้องการ 
๓. การหาข้อผิดพลาดและแก้ไข

โปรแกรม 
 
จุดประสงค์ดา้นคุณธรรม   
๑. มีความมุ่งมัน่ในการทำงาน  
๒. มีความซื่อสัตย์ต่อตนเอง  
๓. ใฝ่เรียนรู้  
๔. มีวินัย 
 

 

๖. นักเรียนตอบคำถามหลังกิจกรรม (๑๐ นาท)ี 
ขั้นสรุป (๑๐ นาที)          
๗. นักเรียนและครูร่วมกันอภิปราย ตอบคำถามหลังจากทำกจิกรรม (๕ นาที) 
๘. นักเรียนและครูร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้จากการทำกิจกรรม (๕ นาที) 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
เกณฑ์การประเมิน 
๑. การตอบคำถามในแบบฝึกหดั 

ได้ถูกต้องด้วยตนเอง 
- มากกว่า ๘๐ % ได้ ๓ คะแนน 
- ๕๐ % - ๗๕ % ได้ ๒ คะแนน 
- ต่ำกว่า ๕๐ %   ได้ ๑ คะแนน 
๒. มีคุณลักษณะด้านคุณธรรม 
- มากกว่า ๘๐ % ได้ ๓ คะแนน 
- ๕๐ % - ๗๕ % ได้ ๒ คะแนน 
- ต่ำกว่า ๕๐ %   ได้ ๑ คะแนน 
 

 

 

 

 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๓๓ 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๗ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๗ การเขียนโปรแกรม                                เรื่อง การเขียนโปรแกรม                                                            เวลา ๒๐ ชั่วโมง 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี            รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี                                      ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ 

ขอบเขตเนื้อหา  
๑. การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 

ในการแก้ปัญหา การอธิบาย
การทำงาน การคาดการณ์
ผลลัพธ์  

๒. การเขียนโปรแกรมที่ม ี
การทำงานตามลำดับ 

๓. หาข้อผิดพลาดและแก้ไข
โปรแกรม 

 
จุดประสงค์ดา้นความรู ้
๑. การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 

ในการแก้ปัญหา  
๒. การเขียนโปรแกรมที่ม ี

การทำงานตามลำดับ 

 
ชั่วโมงที่ ๗ 
ขั้นนำ (๑๐ นาที) 

๑.  กิจกรรมที่ผ่านมาเราใช ้๒ คำสั่งในการสั่งเพื่อนให้ซอยเท้าและเดินหนา้ ส่วนกิจกรรมนี้
หากเพ่ิมอีกสองคำสั่งคือ ถอยหลัง และพูดคำว่า “เย้” 

๒. ครูให้นักเรียนทดลองสั่งและทำตามทั้ง ๔ คำสั่ง คือ ซอยเท้า เดินหน้า ถอยหลัง และพูด 
“เย้” 

๓. ครูพูด “เมื่อนกัเรียนเข้าใจแล้ว เปิดโปรแกรม Scratch แล้วเขียนโปรแกรมกันเลย” 
 

ขั้นสอน (๔๐ นาที) 
๔. ครูแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่ม กลุ่มละ ๒ – ๓ คน ทำใบงาน ๐๗ เดินหน้าถอยหลัง  

โดยช่วยกันคิดวิธีให้ตัวละครเดินถอยหลัง  (๕ นาที) 
๕. ทดลองและเขยีนสคริปต์ที่ได้ลงในใบงาน (๒๕ นาที) 
๖. นักเรียนตอบคำถามหลังกิจกรรม (๑๐ นาท)ี 
 
 

 
สื่อ/แหลง่เรียนรู ้
๑. ใบงาน ๐๗ เดินหน้าถอยหลัง 
 
ภาระงาน/ชิ้นงาน 
๑. การตอบคำถามในใบงาน 
๒. การทำแบบฝึกหัด 
 
วิธีการประเมนิ 
๑. การตอบคำถามในแบบฝึกหดั 
๒. สังเกตทักษะกระบวนการ  
ทางเทคโนโลยใีนการทำกิจกรรม 
๓. สังเกตด้านคุณธรรมขณะ 
ทำกิจกรรม 
 
 



๓๔ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๗ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๗ การเขียนโปรแกรม                                เรื่อง การเขียนโปรแกรม                                                            เวลา ๒๐ ชั่วโมง 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี            รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี                                      ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ 

๓. การเขียนโปรแกรมทีม่ ี
การวนซ้ำ 

จุดประสงค์ดา้นทักษะ
กระบวนการทางเทคโนโลยี  
๑. การอธิบายการทำงาน  

การคาดการณ์ผลลัพธ ์
๒. การเขียนโปรแกรมให้ได้

ผลลัพธ์ตามต้องการ 
๓. การหาข้อผิดพลาดและแก้ไข

โปรแกรม 
 
จุดประสงค์ดา้นคุณธรรม   
๑. มีความมุ่งมัน่ในการทำงาน  
๒. มีความซื่อสัตย์ต่อตนเอง  
๓. ใฝ่เรียนรู้  
๔. มีวินัย 
 

ขั้นสรุป (๑๐ นาที)          
๗. นักเรียนและครูร่วมกันอภิปราย ตอบคำถามหลังจากทำกจิกรรม (๕ นาที) 
๘. นักเรียนและครูร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้จากการทำกิจกรรม (๕ นาที) 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
เกณฑ์การประเมิน 
๑. การตอบคำถามในแบบฝึกหดั 

ได้ถูกต้องด้วยตนเอง 
- มากกว่า ๘๐ % ได้ ๓ คะแนน 
- ๕๐ % - ๗๕ % ได้ ๒ คะแนน 
- ต่ำกว่า ๕๐ %   ได้ ๑ คะแนน 
๒. มีคุณลักษณะด้านคุณธรรม 
- มากกว่า ๘๐ % ได้ ๓ คะแนน 
- ๕๐ % - ๗๕ % ได้ ๒ คะแนน 
- ต่ำกว่า ๕๐ %   ได้ ๑ คะแนน 
 
 
 
 
 
 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๓๕ 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๗ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๗ การเขียนโปรแกรม                                เรื่อง การเขียนโปรแกรม                                                            เวลา ๒๐ ชั่วโมง 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี            รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี                                      ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ 

ขอบเขตเนื้อหา  
๑. การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 

ในการแก้ปัญหา การอธิบาย
การทำงาน การคาดการณ์
ผลลัพธ์  

๒. การเขียนโปรแกรมที่ม ี
การทำงานตามลำดับ 

๓. การเขียนโปรแกรมทีม่ ี
การวนซ้ำ 

๔. หาข้อผิดพลาดและแก้ไข
โปรแกรม 

จุดประสงค์ดา้นความรู ้
๑. การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 

ในการแก้ปัญหา  
๒. การเขียนโปรแกรมที่ม ี

การทำงานตามลำดับ 

ชั่วโมงที่ ๘ 
ขั้นนำ (๑๐ นาที) 

๑. ครเูปิดไฟล์โปรเจกต์ scratch ชื่อ proj08.sb3 ให้นักเรียนดู  
๒. ครูตั้งคำถามจากการดูโปรเจกต์ scratch ดงันี ้ 

- นักเรียนเห็นอะไรจากโปรแกรมน้ีบ้าง (ภาพหัวใจดวงเล็ก และหัวใจดวงใหญ่ 
สลับกัน)  

- การที่เห็นเป็นภาพแบบนี้ได้ นักเรียนคิดว่าเกิดจากอะไร (การเปลี่ยนภาพนิ่ง ๒ 
ภาพ คือหัวใจดวงเล็กและหัวใจดวงใหญ่) 

- นักเรียนคิดว่าใช้บล็อกคำสั่งใด ในการเขียนโปรแกรมให้เปลี่ยนภาพ  
(next costume) 

๓. ครูพูด “นอกจากวิธีการเปลี่ยนชุดตัวละคร (next costume) แล้ว ยังมีวิธีอื่นอีกหรือไม ่ 
ไปทดลองในใบงาน ๐๘ จังหวะหัวใจ กัน” 

 
ขั้นสอน (๔๐ นาที) 

๔. ครูแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่ม กลุม่ละ ๒ – ๓ คน ทำใบงาน ๐๘ จังหวะหัวใจ  
เพื่อทดลองการทำภาพเคลื่อนไหวหัวใจเต้น ตามข้อ ๑ และข้อ ๒ (๑๐ นาที) 

๕. ทดลองการทำภาพเคลื่อนไหวหัวใจเต้น ตามข้อ ๓ ถึงข้อ ๕ (๑๕ นาที) 

 
สื่อ/แหลง่เรียนรู ้
๑. proj08.sb3 
๒. ใบงาน ๐๘ จังหวะหัวใจ 
 
ภาระงาน/ชิ้นงาน 
๑. การตอบคำถามในใบงาน 
๒. การทำแบบฝึกหัด 
 
วิธีการประเมนิ 
๑. การตอบคำถามในแบบฝึกหดั 
๒. สังเกตทักษะกระบวนการ  
ทางเทคโนโลยใีนการทำกิจกรรม 
๓. สังเกตด้านคุณธรรมขณะ 
ทำกิจกรรม 
 
 



๓๖ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๗ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๗ การเขียนโปรแกรม                                เรื่อง การเขียนโปรแกรม                                                            เวลา ๒๐ ชั่วโมง 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี            รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี                                      ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ 

๓. การเขียนโปรแกรมทีม่ ี
การวนซ้ำ 

จุดประสงค์ดา้นทักษะ
กระบวนการทางเทคโนโลยี  
๑. การอธิบายการทำงาน  

การคาดการณ์ผลลัพธ ์
๒. การเขียนโปรแกรมให้ได้

ผลลัพธ์ตามต้องการ 
๓. การหาข้อผิดพลาดและแก้ไข

โปรแกรม 
จุดประสงค์ดา้นคุณธรรม   
๑. มีความมุ่งมัน่ในการทำงาน  
๒. มีความซื่อสัตย์ต่อตนเอง  
๓. ใฝ่เรียนรู้  
๔. มีวินัย 
 
 

๖. นักเรียนตอบคำถามหลังกิจกรรม (๑๕ นาท)ี 
 
ขั้นสรุป (๑๐ นาที)          
๗. นักเรียนและครูร่วมกันอภิปราย ตอบคำถามหลังจากทำกจิกรรม (๕ นาท)ี 
๘. นักเรียนและครูร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้จากการทำกิจกรรม (๕ นาที) 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
เกณฑ์การประเมิน 
๑. การตอบคำถามในแบบฝึกหดั 

ได้ถูกต้องด้วยตนเอง 
- มากกว่า ๘๐ % ได้ ๓ คะแนน 
- ๕๐ % - ๗๕ % ได้ ๒ คะแนน 
- ต่ำกว่า ๕๐ %   ได้ ๑ คะแนน 
๒. มีคุณลักษณะด้านคุณธรรม 
- มากกว่า ๘๐ % ได้ ๓ คะแนน 
- ๕๐ % - ๗๕ % ได้ ๒ คะแนน 
- ต่ำกว่า ๕๐ %   ได้ ๑ คะแนน 
 

 

 

 

 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๓๗ 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๗ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๗ การเขียนโปรแกรม                                เรื่อง การเขียนโปรแกรม                                                            เวลา ๒๐ ชั่วโมง 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี            รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี                                      ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ 

ขอบเขตเนื้อหา  
๑. การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 

ในการแก้ปัญหา การอธิบาย
การทำงาน การคาดการณ์
ผลลัพธ์  

๒. การเขียนโปรแกรมที่ม ี
การทำงานตามลำดับ 

๓. หาข้อผิดพลาดและแก้ไข
โปรแกรม 

 
จุดประสงค์ดา้นความรู ้
๑. การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 

ในการแก้ปัญหา  
๒. การเขียนโปรแกรมที่ม ี

การทำงานตามลำดับ 

 
ชั่วโมงที่ ๙ 
ขั้นนำ (๑๐ นาที) 

๑. ครูขออาสาสมัครจำนวน ๖ คน เพื่อมาเข้าแถว ดังภาพ 
 
               คนที่ ๑    คนที ่๒     คนที่ ๓ 
แถวที่ ๒ 
 
แถวที่ ๑ 
 

๒. ครูถามนักเรียนว่า “นักเรียนคนทีอ่ยู่แถวที่ ๒ คนที ่๓ คือคนไหน ชื่อว่าอะไร”  
๓. ครูถามนักเรียนว่า “นักเรียนที่ชื่อ........... อยู่แถวใด และเป็นคนที่เท่าใด” 
๔. ครูพูดว่า “นักเรียนสามารถบอกตำแหน่งของเพื่อน ๆ ในแถวได้ถูก เพราะว่าอ้างอิง

ตำแหน่งแถว และเป็นคนที่เท่าใดในแถวนัน้ แล้วการอ้างอิงตำแหน่งบนเวทีใน
โปรแกรม Scratch มีการอ้างอิงอย่างไร เราไปศึกษากัน” 
 

 
สื่อ/แหลง่เรียนรู ้
๑. ใบความรู้ที ่๑ พิกัด 
๒. ใบงาน ๐๙ พิกัด (x, y) 
 
ภาระงาน/ชิ้นงาน 
๑. การตอบคำถามในใบงาน 
๒. การทำแบบฝึกหัด 
 
วิธีการประเมนิ 
๑. การตอบคำถามในแบบฝึกหดั 
๒. สังเกตทักษะกระบวนการ  
ทางเทคโนโลยใีนการทำกิจกรรม 
๓. สังเกตด้านคุณธรรมขณะ 
ทำกิจกรรม 
 



๓๘ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๗ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๗ การเขียนโปรแกรม                                เรื่อง การเขียนโปรแกรม                                                            เวลา ๒๐ ชั่วโมง 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี            รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี                                      ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ 

๓. การเขียนโปรแกรมทีม่ ี
การวนซ้ำ 

 
จุดประสงค์ดา้นทักษะ

กระบวนการทางเทคโนโลยี  

๑. การอธิบายการทำงาน  

การคาดการณ์ผลลัพธ ์

๒. การเขียนโปรแกรมให้ได้

ผลลัพธ์ตามต้องการ 

การหาข้อผิดพลาดและแก้ไข

โปรแกรม 

จุดประสงค์ดา้นคุณธรรม   

๑. มีความมุ่งมัน่ในการทำงาน  

๒. มีความซื่อสัตย์ต่อตนเอง  

๓. ใฝ่เรียนรู้  

๔. มีวินัย 

 

ขั้นสอน (๔๐ นาที) 

๕. ครูแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่ม กลุม่ละ ๒ – ๓ คน ศึกษาใบความรู้ที่ ๑ พิกัด (๑๐ นาท)ี 

๖. นักเรียนทำใบงาน ๐๙ พิกัด (x, y) (๒๐ นาที) 

๗. นักเรียนตอบคำถามหลังกิจกรรม (๕ นาที) 

 

ขั้นสรุป (๑๐ นาที)          

๘. นักเรียนและครูร่วมกันอภิปราย ตอบคำถามหลังจากทำกจิกรรม (๕ นาที) 

๙. นักเรียนและครูร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้จากการทำกิจกรรม (๕ นาที) 

 

 

 

 

 

 

 

เกณฑ์การประเมิน 

๑. การตอบคำถามในแบบฝึกหดั 

ได้ถูกต้องด้วยตนเอง 

- มากกว่า ๘๐ % ได้ ๓ คะแนน 

- ๕๐ % - ๗๕ % ได้ ๒ คะแนน 

- ต่ำกว่า ๕๐ %   ได้ ๑ คะแนน 

๒. มีคุณลักษณะด้านคุณธรรม 

- มากกว่า ๘๐ % ได้ ๓ คะแนน 

- ๕๐ % - ๗๕ % ได้ ๒ คะแนน 

- ต่ำกว่า ๕๐ %   ได้ ๑ คะแนน 

 

 

 

 

 

 

๓.  



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๓๙ 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๗ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๗ การเขียนโปรแกรม                                เรื่อง การเขียนโปรแกรม                                                            เวลา ๒๐ ชั่วโมง 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี            รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี                                      ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ 

ขอบเขตเนื้อหา  
๑. การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 

ในการแก้ปัญหา การอธิบาย
การทำงาน การคาดการณ์
ผลลัพธ์  

๒. การเขียนโปรแกรมที่ม ี
การทำงานตามลำดับ 

๓. การเขียนโปรแกรมทีม่ ี
การวนซ้ำ 

๔. หาข้อผิดพลาดและแก้ไข
โปรแกรม 

จุดประสงค์ดา้นความรู ้
๑. การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 

ในการแก้ปัญหา  
๒. การเขียนโปรแกรมที่ม ี

การทำงานตามลำดับ 

ชั่วโมงที่ ๑๐ 
ขั้นนำ (๑๐ นาที) 

๑. ครูพูดว่า “กิจกรรมที่ผ่านมา เราได้เรียนรู้เกี่ยวกับการอ้างอิงพิกัดหรือตำแหน่งบนเวที 
ในโปรแกรม Scratch” 

๒. ครูถามคำถามนักเรียน ๓ ข้อ ดังนี ้
๑) ใช้ค่าอะไรบ้างในการอ้างอิงพิกัดบนเวที (ค่าของแกน x และค่าของแกน y) 
๒) ใช้คำสั่งใดในการกำหนดตำแหน่งของตัวละคร (go to x y) 
๓) ใช้คำสั่งใดในการสั่งให้ตัวละครเคลื่อนทีไ่ปยังพิกัดที่ต้องการ (glide) 

๓. ครูพูดว่า “วันนี้เราจะสร้างโปรเจกต์ เพื่อสั่งให้ตัวละครเคลื่อนที่ไปยังพิกัดต่าง ๆ  
ตามที่โจทย์กำหนดให้ ไปเริ่มกันเลย” 
 

ขั้นสอน (๔๐ นาที) 
๔. ครูแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่ม กลุม่ละ ๒ – ๓ คน ทำใบงาน ๑๐ เยี่ยมสัตว์เลีย้ง  

ข้อที่ ๑ ถึงข้อ ๔ เพื่อเตรียมฉาก ตัวละครตามที่ใบงานกำหนด (๑๕ นาที) 
๕. นักเรียนทำตามใบงานข้อที่ ๕ โดยเขียนโปรแกรมเพื่อให้ไปเยี่ยมสัตว์เลี้ยงตามที่โจทย์

กำหนด (๒๐ นาที) 
๖. นักเรียนตอบคำถามหลังกิจกรรม (๕ นาที)  

สื่อ/แหลง่เรียนรู ้
๑. ใบงาน ๑๐ เยี่ยมสัตว์เลี้ยง 
 
ภาระงาน/ชิ้นงาน 
๑. การตอบคำถามในใบงาน 
๒. การทำแบบฝึกหัด 
 
วิธีการประเมนิ 
๑. การตอบคำถามในแบบฝกึหดั 
๒. สังเกตทักษะกระบวนการ  
ทางเทคโนโลยใีนการทำกิจกรรม 
๓. สังเกตด้านคุณธรรมขณะ 
ทำกิจกรรม 
 

 

 

 



๔๐ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๗ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๗ การเขียนโปรแกรม                                เรื่อง การเขียนโปรแกรม                                                            เวลา ๒๐ ชั่วโมง 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี            รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี                                      ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ 

๓. การเขียนโปรแกรมทีม่ ี
การวนซ้ำ 

จุดประสงค์ดา้นทักษะ
กระบวนการทางเทคโนโลยี  
๑. การอธิบายการทำงาน  

การคาดการณ์ผลลัพธ ์
๒. การเขียนโปรแกรมให้ได้

ผลลัพธ์ตามต้องการ 
๓. การหาข้อผิดพลาดและแก้ไข

โปรแกรม 
จุดประสงค์ดา้นคุณธรรม   
๑. มีความมุ่งมัน่ในการทำงาน  
๒. มีความซื่อสัตย์ต่อตนเอง  
๓. ใฝ่เรียนรู้  
๔. มีวินัย 
 

 

ขั้นสรุป (๑๐ นาที)          
๗. นักเรียนและครูร่วมกันอภิปราย ตอบคำถามหลังจากทำกจิกรรม (๕ นาที) 
๘. นักเรียนและครูร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้จากการทำกิจกรรม (๕ นาที) 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เกณฑ์การประเมิน 
๑. การตอบคำถามในแบบฝึกหดั 

ได้ถูกต้องด้วยตนเอง 
- มากกว่า ๘๐ % ได้ ๓ คะแนน 
- ๕๐ % - ๗๕ % ได้ ๒ คะแนน 
- ต่ำกว่า ๕๐ %   ได้ ๑ คะแนน 
๒. มีคุณลักษณะด้านคุณธรรม 
- มากกว่า ๘๐ % ได้ ๓ คะแนน 
- ๕๐ % - ๗๕ % ได้ ๒ คะแนน 
- ต่ำกว่า ๕๐ %   ได้ ๑ คะแนน 
 

 

 

 

 

 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๔๑ 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๗ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๗ การเขียนโปรแกรม                                เรื่อง การเขียนโปรแกรม                                                            เวลา ๒๐ ชั่วโมง 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี            รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี                                      ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ 

ขอบเขตเนื้อหา  
๑. การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 

ในการแก้ปัญหา การอธิบาย
การทำงาน การคาดการณ์
ผลลัพธ์  

๒. การเขียนโปรแกรมที่ม ี
การทำงานตามลำดับ 

๓. หาข้อผิดพลาดและแก้ไข
โปรแกรม 

 
จุดประสงค์ดา้นความรู ้
๑. การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 

ในการแก้ปัญหา  
๒. การเขียนโปรแกรมที่ม ี

การทำงานตามลำดับ 

ชั่วโมงที่ ๑๑ 
ขั้นนำ (๑๐ นาที) 

๑. ครูเปิดไฟล์โปรเจกต์ scratch ชื่อ proj11.sb3 แสดงผลการทำงานให้นักเรียนดู 
๒. ครูตั้งคำถามว่า  

- นักเรียนเห็นอะไรจากโปรเจกต์น้ีบ้าง (แมวขีดเส้นได้)   
- การวาดรูปในกระดาษนักเรียนจะตอ้งทำอย่างไรจึงจะวาดได้   (ต้องมีดินสอหรือ

ปากกา) 
- การที่จะสั่งให้เขียนโปรแกรมวาดภาพ จะต้องสั่งด้วยคำสั่งอะไรบ้าง (วางปากกา

ลงบนกระดาษเมื่อต้องการวาดภาพ และยกปากกาขึ้นเมื่อวาดเสร็จ) 
๓. ครูพูดว่า “โปรแกรม Scratch ก็สามารถวาดภาพได้ ไปศึกษาตามใบงานกันเลย” 

 

ขั้นสอน (๔๐ นาที) 
๔. ครูแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่ม กลุม่ละ ๒ – ๓ คน ทำใบงาน ๑๑ ลากเส้นปากกา  

ข้อ ๑ และ ๒ เพื่อเพิ่มกลุ่มบล็อกคำสั่ง Pen และเรียนรู้บล็อกคำสั่ง (๕ นาที) 
๕. ข้อ ๓ ถึง ๗ ทดลองทำตามโจทย์แล้วบันทกึผลลัพธ์ของโปรแกรม (๓๐ นาที) 
๖. นักเรียนตอบคำถามหลังกิจกรรม (๕ นาที) 
 

สื่อ/แหลง่เรียนรู ้
๑. ไฟล์โปรเจกต์ scratch  
ชื่อ proj11.sb3 
๒. ใบงาน ๑๑ ลากเส้นปากกา 
 
ภาระงาน/ชิ้นงาน 
๑. การตอบคำถามในใบงาน 
๒. การทำแบบฝึกหัด 
 
วิธีการประเมนิ 
๑. การตอบคำถามในแบบฝึกหดั 
๒. สังเกตทักษะกระบวนการ  
ทางเทคโนโลยใีนการทำกิจกรรม 
๓. สังเกตด้านคุณธรรมขณะ 
ทำกิจกรรม 
 



๔๒ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๗ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๗ การเขียนโปรแกรม                                เรื่อง การเขียนโปรแกรม                                                            เวลา ๒๐ ชั่วโมง 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี            รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี                                      ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ 

๓. การเขียนโปรแกรมทีม่ ี
การวนซ้ำ 

จุดประสงค์ดา้นทักษะ
กระบวนการทางเทคโนโลยี  
๑. การอธิบายการทำงาน  

การคาดการณ์ผลลัพธ ์
๒. การเขียนโปรแกรมให้ได้

ผลลัพธ์ตามต้องการ 
๓. การหาข้อผิดพลาดและแก้ไข

โปรแกรม 
จุดประสงค์ดา้นคุณธรรม   
๑. มีความมุ่งมัน่ในการทำงาน  
๒. มีความซื่อสัตย์ต่อตนเอง  
๓. ใฝ่เรียนรู้  
๔. มีวินัย 
 
 

 
ขั้นสรุป (๑๐ นาที)          
๗. นักเรียนและครูร่วมกันอภิปราย ตอบคำถามหลังจากทำกจิกรรม (๕ นาที) 
๘. นักเรียนและครูร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้จากการทำกิจกรรม (๕ นาที) 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
เกณฑ์การประเมิน 
๑. การตอบคำถามในแบบฝึกหดั 

ได้ถูกต้องด้วยตนเอง 
- มากกว่า ๘๐ % ได้ ๓ คะแนน 
- ๕๐ % - ๗๕ % ได้ ๒ คะแนน 
- ต่ำกว่า ๕๐ %   ได้ ๑ คะแนน 
๒. มีคุณลักษณะด้านคุณธรรม 
- มากกว่า ๘๐ % ได้ ๓ คะแนน 
- ๕๐ % - ๗๕ % ได้ ๒ คะแนน 
- ต่ำกว่า ๕๐ %   ได้ ๑ คะแนน 
 

 

 

 

 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๔๓ 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๗ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๗ การเขียนโปรแกรม                                เรื่อง การเขียนโปรแกรม                                                            เวลา ๒๐ ชั่วโมง 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี            รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี                                      ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ 

ขอบเขตเนื้อหา  
๑. การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 

ในการแก้ปัญหา การอธิบาย
การทำงาน การคาดการณ์
ผลลัพธ์  

๒. การเขียนโปรแกรมที่ม ี
การทำงานตามลำดับ 

๓. หาข้อผิดพลาดและแก้ไข
โปรแกรม 

 
จุดประสงค์ดา้นความรู ้
๑. การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 

ในการแก้ปัญหา  
๒. การเขียนโปรแกรมที่ม ี

การทำงานตามลำดับ 
๓. การเขียนโปรแกรมทีม่ ี

การวนซ้ำ 

 
ชั่วโมงที่ ๑๒ 
ขั้นนำ (๑๐ นาที) 

๑. ครูเปิดไฟล์โปรเจกต์ scratch ชื่อ proj12_1.sb3 ให้นักเรียนดผูลการทำงาน 
ของโปรแกรม และตั้งคำถาม ดังนี้  
- นักเรียนจะวาดรูปสามเหลีย่มได้อย่างไร (ต้องรู้เรื่องมุม) 
- นักเรียนคิดว่าจะหันหน้าตัวละครโดยใช้มุมเท่าไร ในการวาดรูปสามเหล่ียม  

(มุมภายนอก 360/3 =120 องศา) 
๒. ครเูปิดไฟล์โปรเจกต์ scratch ชื่อ proj12_1.sb3 ให้นักเรียนดผูลการทำงาน 

ของโปรแกรม และตั้งคำถาม ดังนี้  
- นักเรียนเคยวาดรูปบ้านหรือไม ่บ้านท่ีนักเรียนวาดมีองค์ประกอบอะไรบ้าง  

(เคยวาด และมีองค์ประกอบคือ ตัวบ้าน หลังคา หน้าต่าง ประตู ฯ) 
- หากเป็นการวาดภาพในโปรแกรม Scratch จะต้องใช้คำสั่งใดบ้าง ในการวาดบ้าน 

(pen up, pen down, eraser all, go to x y, glide) 
๓. ครพููดว่า “วันนี้เราจะทบทวนการวาดรูปในโปรแกรม Scratch และเรียนรู้คำสั่งเพิ่มเติม 

จากนั้นออกแบบและวาดภาพบ้านแสนสวยกันเลย”  
 

 
สื่อ/แหลง่เรียนรู ้
๑. ไฟล์โปรเจกต์ scratch  
ชื่อ proj12_1.sb3 และ 
proj12_2.sb3 
๒. ใบงาน ๑๒ สร้างบ้านจาก
จินตนาการ 
 
ภาระงาน/ชิ้นงาน 
๑. การตอบคำถามในใบงาน 
๒. การทำแบบฝึกหัด 
 
วิธีการประเมนิ 
๑. การตอบคำถามในแบบฝึกหดั 
๒. สังเกตทักษะกระบวนการ  
ทางเทคโนโลยใีนการทำกิจกรรม 
๓. สังเกตด้านคุณธรรมขณะ 



๔๔ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๗ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๗ การเขียนโปรแกรม                                เรื่อง การเขียนโปรแกรม                                                            เวลา ๒๐ ชั่วโมง 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี            รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี                                      ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ 

จุดประสงค์ดา้นทักษะ
กระบวนการทางเทคโนโลยี  
๑. การอธิบายการทำงาน  

การคาดการณ์ผลลัพธ ์
๒. การเขียนโปรแกรมให้ได้

ผลลัพธ์ตามต้องการ 
๓. การหาข้อผิดพลาดและแก้ไข

โปรแกรม 
จุดประสงค์ดา้นคุณธรรม   
๑. มีความมุ่งมัน่ในการทำงาน  
๒. มีความซื่อสัตย์ต่อตนเอง  
๓. ใฝ่เรียนรู้  
๔. มีวินัย 
 

 

 

ขั้นสอน (๔๐ นาที) 
๔. ครูแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่ม กลุม่ละ ๒ – ๓ คน ทำใบงานที่ ๑๒ สร้างบ้าน 

จากจินตนาการ ข้อ ๑ เพื่อทบทวนและเรียนรู้คำสั่งเปลี่ยนสีและเปลี่ยนขนาดของเส้น 
(๑๐ นาท)ี 

๕. นักเรียนทำข้อ ๒ โดยออกแบบและเขียนโปรแกรม (๒๕ นาที) 
๖. นักเรียนตอบคำถามหลังกิจกรรม (๕ นาที) 
 
ขั้นสรุป (๑๐ นาที)          
๗. นักเรียนและครูร่วมกันอภิปราย ตอบคำถามหลังจากทำกจิกรรม (๕ นาที) 
๘. นักเรียนและครูร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้จากการทำกิจกรรม (๕ นาที) 
 

 

 

 

 

 

ทำกิจกรรม 
เกณฑ์การประเมิน 
๑. การตอบคำถามในแบบฝึกหดั 

ได้ถูกต้องด้วยตนเอง 
- มากกว่า ๘๐ % ได้ ๓ คะแนน 
- ๕๐ % - ๗๕ % ได้ ๒ คะแนน 
- ต่ำกว่า ๕๐ %   ได้ ๑ คะแนน 
๒. มีคุณลักษณะด้านคุณธรรม 
- มากกว่า ๘๐ % ได้ ๓ คะแนน 
- ๕๐ % - ๗๕ % ได้ ๒ คะแนน 
- ต่ำกว่า ๕๐ %   ได้ ๑ คะแนน 
 

 

 

 

 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๔๕ 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๗ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๗ การเขียนโปรแกรม                                เรื่อง การเขียนโปรแกรม                                                            เวลา ๒๐ ชั่วโมง 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี            รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี                                      ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ 

ขอบเขตเนื้อหา  
๑. การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 

ในการแก้ปัญหา การอธิบาย
การทำงาน การคาดการณ์
ผลลัพธ์  

๒. การเขียนโปรแกรมที่ม ี
การทำงานตามลำดับ 

๓. หาข้อผิดพลาดและแก้ไข
โปรแกรม 

 
จุดประสงค์ดา้นความรู ้
๑. การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 

ในการแก้ปัญหา  
๒. การเขียนโปรแกรมที่ม ี

การทำงานตามลำดับ 
๓. การเขียนโปรแกรมทีม่ ี

การวนซ้ำ 

 
ชั่วโมงที่ ๑๓  
ขั้นนำ (๑๕ นาที) 

๑. ครขูออาสาสมัครนักเรียน ๔ คน แล้วให้ยืนดังภาพ โดยครูยืนอยู่ตรงกลาง (จุดสีแดง) 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 

สื่อ/แหลง่เรียนรู ้
๑. ไฟล์โปรเจกต์ scratch  
ชื่อ proj13.sb3 
ใบงาน ๑๓ ทศิทาง 
ภาระงาน/ชิ้นงาน 
๑. การตอบคำถามในใบงาน 
๒. การทำแบบฝึกหัด 
 
วิธีการประเมนิ 
๑. การตอบคำถามในแบบฝึกหดั 
๒. สังเกตทักษะกระบวนการ  
ทางเทคโนโลยใีนการทำกิจกรรม 
๓. สังเกตด้านคุณธรรมขณะ 
ทำกิจกรรม 
 
 

คนที่ ๑ อยู่ทิศตะวันออก 
ถือป้าย 90 องศา 

คนที่ ๒ อยู่ทิศเหนือ 
ถือป้าย 0 องศา 

คนที่ ๓ อยู่ทิศตะวันตก 
ถือป้าย -90 องศา 

คนที่ ๔ อยู่ทิศใต ้
ถือป้าย 180 องศา 

ครู หันหน้าและใช้มือชี้
ไปทางคนที่ ๑ 



๔๖ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๗ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๗ การเขียนโปรแกรม                                เรื่อง การเขียนโปรแกรม                                                            เวลา ๒๐ ชั่วโมง 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี            รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี                                      ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ 

 
จุดประสงค์ดา้นทักษะ
กระบวนการทางเทคโนโลยี  
๑. การอธิบายการทำงาน  

การคาดการณ์ผลลัพธ ์
๒. การเขียนโปรแกรมให้ได้

ผลลัพธ์ตามต้องการ 
๓. การหาข้อผิดพลาดและแก้ไข

โปรแกรม 
จุดประสงค์ดา้นคุณธรรม   
๑. มีความมุ่งมัน่ในการทำงาน  
๒. มีความซื่อสัตย์ต่อตนเอง  
๓. ใฝ่เรียนรู้  
๔. มีวินัย 
 

 

 

๒. ครเูตรียมหมวก ๓ ใบ โดยหมวกใบที่ ๑ มขี้อความว่า all around หมวกใบที่ ๒  
มีข้อความว่า left-right และหมวกใบที่ ๓ มีข้อความว่า don’t rotate ดังรูป 
 
 
 
 
 
     หมวกใบที ่๑                    หมวกใบที่ ๒                  หมวกใบที่ ๓    

๓. สาธิตการใชห้มวก all around ซึ่งมีตัวอย่างการสาธิต ดังนี้ 
๑) คร ูใส่หมวกที่มีคำว่า all around หันหน้าไปทางนักเรียนคนที่ ๑  
    และใช้มือชี้ไปด้านหนา้เสมอ 
๒) ครหูมุนวนทางซ้ายรอบตัวเอง 270 องศา จนตรงกับนักเรียนคนที่ ๔ 
๓) ครูเดินไปตามทิศทางที่มือชี้อยู่ ๒ ก้าว 
๔) ครหูมุนวนไปทางขวา 180 องศา จนตรงกับคนนักเรียนที่ ๒ 
๕) ครูเดินไปตามทิศทางที่มอืชี้อยู่ ๒ ก้าว 
๖) ครหูมุนไปทางขวา 90 องศา จนตรงกับนักเรียนคนที่ ๑ 

๔. ครูสาธิตการใชห้มวก left-right ซึ่งมีตัวอย่างการสาธิต ดังนี้ 

 

เกณฑ์การประเมิน 
๑. การตอบคำถามในแบบฝึกหดั 

ได้ถูกต้องด้วยตนเอง 
- มากกว่า ๘๐ % ได้ ๓ คะแนน 
- ๕๐ % - ๗๕ % ได้ ๒ คะแนน 
- ต่ำกว่า ๕๐ %   ได้ ๑ คะแนน 
๒. มีคุณลักษณะด้านคุณธรรม 
- มากกว่า ๘๐ % ได้ ๓ คะแนน 
- ๕๐ % - ๗๕ % ได้ ๒ คะแนน 
- ต่ำกว่า ๕๐ %   ได้ ๑ คะแนน 
 
 
 
 
 
 
 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๔๗ 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๗ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๗ การเขียนโปรแกรม                                เรื่อง การเขียนโปรแกรม                                                            เวลา ๒๐ ชั่วโมง 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี            รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี                                      ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

๑) คร ูใส่หมวกที่มีคำว่า left-right หันหน้าไปทางนักเรียนคนที่ ๑ 
    และใช้มือซ้ายชี้ไปที่นักเรียนคนที่ ๑ 
๒) ครูหันหน้าไปทางนักเรียนคนที่ ๑ แต่ใช้มือชี้ไปที่นักเรียนคนที่ ๒ 
๓) ครูเดินไปตามทิศทางที่มือชี้อยู่ ๒ ก้าว 
๔) ครูหันหน้าไปทางนักเรียนคนที่ ๑ แต่ใช้มือชี้ไปที่นักเรียนคนที่ ๔ 
๕) ครูเดินไปตามทิศทางที่มือชี้อยู่ ๒ ก้าว 
๖) ครูหันหน้าและใช้มือชี้ไปที่นักเรียนคนที่ ๓ 
๗) ครูเดินไปตามทิศทางที่มือชี้อยู่ ๒ ก้าว 

๕. ครสูาธิตการใชห้มวก don’t rotate ซึ่งมตีัวอย่างการสาธิต ดังนี้ 
๑) คร ูใส่หมวกที่มีคำว่า don’t rotate หนัหนา้ไปทางนักเรียนคนที่ ๑ เสมอ 
    และใช้มือซ้ายชี้ไปที่นักเรียนคนที่ ๑ 
๒) ครใูช้มือชี้ไปที่นักเรียนคนที่ ๓ 
๓) ครูเดินไปตามทิศทางที่มือชี้อยู่ ๒ ก้าว  
๔) ครใูช้มือไปที่นักเรียนคนที ่๔ 
๕) ครูเดินไปตามทิศทางที่มือชี้อยู่ ๒ ก้าว 
๖) ครใูชม้ือชี้ไปที่นักเรียนคนที่ ๒ 
๗) ครูเดินไปตามทิศทางที่มือชี้อยู่ ๒ ก้าว 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 



๔๘ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๗ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๗ การเขียนโปรแกรม                                เรื่อง การเขียนโปรแกรม                                                            เวลา ๒๐ ชั่วโมง 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี            รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี                                      ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

๘) ครูชี้มือไปตรงกลางระหว่างนักเรียนคนที่ ๑ และคนที ่๒ 
๙) ครูเดินไปตามทิศทางที่มอืชี้อยู่ ๒ ก้าว 
๑๐) ครูเดินถอยกลับ ในทิศทางตรงกันข้ามกับมือที่ชี้อยู ่๒ ก้าว 

๖. ให้นักเรียนทดลองสวมหมวก แล้วทำตามทีค่รูสั่ง 
๗. ครูตั้งคำถาม “คนที่สวมหมวก เดินไปในทิศทางใดเสมอ” (ทิศทางที่มือช้ี) 
๘. ครูตั้งคำถาม “หมวกใบไหนสวมแล้วหันหน้าได้ทุกทิศทาง” (all around) 
๙. ครตูั้งคำถาม “หมวกใบไหนสวมแล้วหันได้แค่สองทิศทาง” (left-right) 
๑๐. ครูตั้งคำถาม “หมวกใบไหนสวมแล้วไม่มีการหันหน้าไปทางอ่ืน” (don’t rotate) 
๑๑. ครูเปิดไฟล์โปรเจกต์ scratch ชื่อ proj13.sb3 ให้นักเรียนดูผลการทำงานของ

โปรแกรม และตั้งคำถามนักเรียน ดังนี ้
- นักเรียนคิดว่าคำสั่ง set rotation style …. มีไว้สำหรับทำอะไร 
- จากตัวอย่างนักเรียนคิดว่าใช้คำสัง่ set rotation style แบบใด (left-right) 

ขั้นสอน (๓๕ นาที) 
๑๒. ครูแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่ม กลุม่ละ ๒ – ๓ คน ทำใบงาน ๑๓ ทิศทาง เพื่อศึกษาและทำ

ตามขั้นตอนในใบงาน (๓๐ นาที) 
๑๓. นักเรียนตอบคำถามหลังกิจกรรม (๕ นาที) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๔๙ 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๗ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๗ การเขียนโปรแกรม                                เรื่อง การเขียนโปรแกรม                                                            เวลา ๒๐ ชั่วโมง 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี            รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี                                      ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ 

ขอบเขตเนื้อหา  
๑. การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 

ในการแก้ปัญหา การอธิบาย
การทำงาน การคาดการณ์
ผลลัพธ์  

๒. การเขียนโปรแกรมที่ม ี
การทำงานตามลำดับ 

๓. การเขียนโปรแกรมทีม่ ี
การวนซ้ำ 

๔. หาข้อผิดพลาดและแก้ไข
โปรแกรม 

จุดประสงค์ด้านความรู ้
๑. การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 

ในการแก้ปัญหา  
๒. การเขียนโปรแกรมที่ม ี

การทำงานตามลำดับ 

ขั้นสรุป (๑๐ นาที)          
๑๔. นักเรียนและครูร่วมกันอภิปราย ตอบคำถามหลังจากทำกจิกรรม (๕ นาที) 
๑๕. นักเรียนและครูร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้จากการทำกิจกรรม (๕ นาที) 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



๕๐ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๗ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๗ การเขียนโปรแกรม                                เรื่อง การเขียนโปรแกรม                                                            เวลา ๒๐ ชั่วโมง 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี            รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี                                      ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ 

๓. การเขียนโปรแกรมทีม่ ี
การวนซ้ำ 

จุดประสงค์ดา้นทักษะ
กระบวนการทางเทคโนโลยี  
๑. การอธิบายการทำงาน  

การคาดการณ์ผลลัพธ ์
๒. การเขียนโปรแกรมให้ได้

ผลลัพธ์ตามต้องการ 
๓. การหาข้อผิดพลาดและแก้ไข

โปรแกรม 
จุดประสงค์ดา้นคุณธรรม   
๑. มีความมุ่งมัน่ในการทำงาน  
๒. มีความซื่อสัตย์ต่อตนเอง  
๓. ใฝ่เรียนรู้  
๔. มีวินัย 
 

 

ชั่วโมงที่ ๑๔ 
ขั้นนำ (๑๐ นาที) 

๑. ครูถามนักเรียนว่า “นักเรียนเคยเลน่เกมที่ใช้เมาส์คลิกสิ่งของหรือไม่ เกมอะไรบ้าง”  
(เกมหาจุดต่างภาพ, เกมจับคู่ภาพ, เกมต่อจิ๊กซอว์ ฯ) 

๒. ครพููดว่า “วันนี้เรามาสร้างง่าย ๆ เป็นเกมคลิกไล่จับ ซึ่งในเกมจะมีแมววิ่งไปมา 
หากเราคลิกที่แมว แมวก็จะหายไป ทดลองเล่นกันก่อน เพื่อความเข้าใจ ก่อนที่จะเริ่ม
สร้างเกม ครบั/ค่ะ”  

๓. ครูเปิดไฟล์โปรเจกต์ scratch ชื่อ proj14.sb3 ให้นักเรียนดูผลการทำงานของโปรแกรม
แล้วตั้งคำถาม ดังนี้ 
- นักเรียนคิดว่าใช้คำส่ังใด ในกลุ่มบล็อกใด เพ่ือควบคุมการคลิกเมาส์ (when this 

sprite clicked ในกลุ่มบล็อก Events 
-  

ขั้นสอน (๔๐ นาที) 
๔. ครูแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่ม กลุม่ละ ๒ – ๓ คน ทำใบงาน ๑๔ เกมคลิกไล่จับแมว 

เพื่อออกแบบวิธีการแสดงข้อความ (๒๕ นาที) 
๕. นักเรียนตอบคำถามหลังกิจกรรม (๑๕ นาท)ี 
 

สื่อ/แหลง่เรียนรู ้
๑. ไฟล์โปรเจกต์ scratch  
ชื่อ proj14.sb3 
๒. ใบงาน ๑๔ เกมคลิกไล่จับ 
 
ภาระงาน/ชิ้นงาน 
๑. การตอบคำถามในใบงาน 
๒. การทำแบบฝึกหัด 
 
วิธีการประเมนิ 
๑. การตอบคำถามในแบบฝึกหดั 
๒. สังเกตทักษะกระบวนการ  
ทางเทคโนโลยใีนการทำกิจกรรม 
๓. สังเกตด้านคุณธรรมขณะ 
ทำกิจกรรม 
 
 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๕๑ 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๗ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๗ การเขียนโปรแกรม                                เรื่อง การเขียนโปรแกรม                                                            เวลา ๒๐ ชั่วโมง 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี            รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี                                      ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ 

ขอบเขตเนื้อหา  
๑. การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 

ในการแก้ปัญหา การอธิบาย
การทำงาน การคาดการณ์
ผลลัพธ์  

๒. การเขียนโปรแกรมที่ม ี
การทำงานตามลำดับ 

๓. การเขียนโปรแกรมทีม่ ี
การวนซ้ำ 

๔. หาข้อผิดพลาดและแก้ไข
โปรแกรม 

จุดประสงค์ดา้นความรู ้
๑. การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 

ในการแก้ปัญหา  
๒. การเขียนโปรแกรมที่ม ี

การทำงานตามลำดับ 

ขั้นสรุป (๑๐ นาที)          
๖. นักเรียนและครูร่วมกันอภิปราย ตอบคำถามหลังจากทำกจิกรรม (๕ นาที) 
๗. นักเรียนและครูร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้จากการทำกิจกรรม (๕ นาที) 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
เกณฑ์การประเมิน 
๑. การตอบคำถามในแบบฝึกหดั 

ได้ถูกต้องด้วยตนเอง 
- มากกว่า ๘๐ % ได้ ๓ คะแนน 
- ๕๐ % - ๗๕ % ได้ ๒ คะแนน 
- ต่ำกว่า ๕๐ %   ได้ ๑ คะแนน 
๒. มีคุณลักษณะด้านคุณธรรม 
- มากกว่า ๘๐ % ได้ ๓ คะแนน 
- ๕๐ % - ๗๕ % ได้ ๒ คะแนน 
- ต่ำกว่า ๕๐ %   ได้ ๑ คะแนน 
 

 

 

 

 
 



๕๒ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๗ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๗ การเขียนโปรแกรม                                เรื่อง การเขียนโปรแกรม                                                            เวลา ๒๐ ชั่วโมง 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี            รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี                                      ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ 

๓. การเขียนโปรแกรมทีม่ ี
การวนซ้ำ 

จุดประสงค์ดา้นทักษะ
กระบวนการทางเทคโนโลยี  
๑. การอธิบายการทำงาน  

การคาดการณ์ผลลัพธ ์
๒. การเขียนโปรแกรมให้ได้

ผลลัพธ์ตามต้องการ 
๓. การหาข้อผิดพลาดและแก้ไข

โปรแกรม 
จุดประสงค์ดา้นคุณธรรม   
๑. มีความมุ่งมัน่ในการทำงาน  
๒. มีความซื่อสัตย์ต่อตนเอง  
๓. ใฝ่เรียนรู้  
๔. มีวินัย 
 
 

 
ชั่วโมงที ่๑๕  
ขั้นนำ (๑๐  นาที) 

๑. ครแูสดงตัวปัม๊ภาพให้นักเรียนดู แล้วพูดว่า “นักเรียนเคยใช้ตัวป๊ัมภาพหรือไม ่ 
มีวิธีการใช้อย่างไร” (นำตัวปั๊มภาพกดลงที่ตลับหมึก แล้วประทับลงกระดาษ) 

๒. ครูให้นักเรียนทดลองใช้ตัวปั๊มภาพ 
๓. ครแูนะนำนักเรียนว่าในโปรแกรม Scratch ก็มีคำสั่งเพ่ือให้ปั๊มภาพของตัวละคร  

แล้วเปิดไฟล์โปรเจกต์ scratch ชื่อ proj15.sb3 ให้นักเรียนดผูลการทำงานของ
โปรแกรม และถามคำถามนักเรียน ดังนี ้
- นักเรียนคิดว่าต้องใช้คำส่ังใด อยู่ในกลุม่บล็อกใด เพ่ือประทับตัวละคร  

(คำสั่ง stamp ในกลุ่มบล็อก Pen) 
 
ขั้นสอน (๔๐ นาที) 

๔.  นักเรียนทำใบงาน ๑๕ ประทับภาพ เพื่อทดลองการใช้คำสั่ง stamp ข้อที่ ๑ และ ๒ 
(๑๐ นาท)ี  

๕. นักเรียนทำข้อท่ี ๓ ออกแบบการประทับภาพตัวละครเอง (๑๐ นาท)ี 

 
สื่อ/แหลง่เรียนรู ้
๑. ไฟล์โปรเจกต์ scratch  
ชื่อ proj15.sb3 
๒. ใบงาน ๑๕ ประทับภาพ 
 
ภาระงาน/ชิ้นงาน 
๑. การตอบคำถามในใบงาน 
๒. การทำแบบฝึกหัด 
 
วิธีการประเมนิ 
๑. การตอบคำถามในแบบฝึกหดั 
๒. สังเกตทักษะกระบวนการ  
ทางเทคโนโลยใีนการทำกิจกรรม 
๓. สังเกตด้านคุณธรรมขณะ 
ทำกิจกรรม 

 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๕๓ 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๗ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๗ การเขียนโปรแกรม                                เรื่อง การเขียนโปรแกรม                                                            เวลา ๒๐ ชั่วโมง 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี            รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี                                      ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ 

ขอบเขตเนื้อหา  
๑. การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 

ในการแก้ปัญหา การอธิบาย
การทำงาน การคาดการณ์
ผลลัพธ์  

๒. การเขียนโปรแกรมที่ม ี
การทำงานตามลำดับ 

๓. หาข้อผิดพลาดและแก้ไข
โปรแกรม 

 
จุดประสงค์ดา้นความรู ้
๑. การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 

ในการแก้ปัญหา  
๒. การเขียนโปรแกรมที่ม ี

การทำงานตามลำดับ 
 

๖. นักเรียนทำแบบฝึกหัดหลงัเรียน เขียนสครปิต์เพื่อสร้างลวดลายกระดาษห่อของขวญั 
ที่ได้ออกแบบไว้ (๒๐ นาท)ี 

ขั้นสรุป (๑๐ นาที)          
๗. นักเรียนตอบคำถามหลังจากทำกิจกรรม 
๘. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปความรู้ที่ได้จากการทำกิจกรรม 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เกณฑ์การประเมิน 
๑. การตอบคำถามในแบบฝึกหดั 

ได้ถูกต้องด้วยตนเอง 
- มากกว่า ๘๐ % ได้ ๓ คะแนน 
- ๕๐ % - ๗๕ % ได้ ๒ คะแนน 
- ต่ำกว่า ๕๐ %   ได้ ๑ คะแนน 
๒. มีคุณลักษณะด้านคุณธรรม 
- มากกว่า ๘๐ % ได้ ๓ คะแนน 
- ๕๐ % - ๗๕ % ได้ ๒ คะแนน 
- ต่ำกว่า ๕๐ %   ได้ ๑ คะแนน 
 

 

 

 

 

 



๕๔ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๗ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๗ การเขียนโปรแกรม                                เรื่อง การเขียนโปรแกรม                                                            เวลา ๒๐ ชั่วโมง 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี            รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี                                      ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ 

จุดประสงค์ดา้นทักษะ
กระบวนการทางเทคโนโลยี  
๑. การอธิบายการทำงาน  

การคาดการณ์ผลลัพธ ์
๒. การเขียนโปรแกรมให้ได้

ผลลัพธ์ตามต้องการ 
๓. การหาข้อผิดพลาดและแก้ไข

โปรแกรม 
 
จุดประสงค์ดา้นคุณธรรม   
๑. มีความมุ่งมัน่ในการทำงาน  
๒. มีความซื่อสัตย์ต่อตนเอง  
๓. ใฝ่เรียนรู้  
๔. มีวินยั 
 
 
 

 
ชั่วโมงที่ ๑๖ 
ขั้นนำ (๑๐ นาที) 

๑. ครพููดว่า “ให้นักเรียนดูการรันโปรแกรม ทักทาย แล้วช่วยกันดูว่ามเีหตุการณ์อะไร
เกิดขึ้นบ้าง” (ตัวละครสองตัวสลับกันพูด แล้วยิ้มให้กัน) 

๒. ครูถามนักเรียนว่า “บล็อกคำสั่งที่ทำให้ตัวละครแสดงข้อความอยู่ในกลุ่มบล็อกใด  
และคือบล็อกคำสั่งอะไร” (กลุ่มบล็อก Look คือบล็อกคำสั่ง say  
และ say ………… for …. seconds) 

๓. ครูตั้งคำถาม “ทั้งสองบล็อกคำสั่งมีการทำงานแตกต่างกันอย่างไร”  
(บล็อกคำสั่ง say จะแสดงข้อความจนกว่าจะมีการสั่งแสดงข้อความอื่น แต่บล็อกคำสั่ง 
say ………… for …. Seconds จะแสดงข้อความตามจำนวนวินาทีที่กำหนดไว้) 

๔. ครูตั้งคำถาม “หากต้องการให้ตัวละคร ๒ สนทนากัน โดยสลับกันพูด เช่น ตัวละครที่ ๑ 
พูดตัวละครที่ ๒ หยุดรอ และเมื่อตัวละครที่ ๒ พูด ตัวละครตัวที่ ๑ หยดุรอ 
นอกจากบล็อกคำสั่ง say ………… for …. Seconds แล้ว นักเรียนคิดว่ายังต้องใช้บล็อก
คำสั่งอ่ืนอีกหรือไม่ และถ้าใช้เพิ่ม บล็อกคำสั่งนั้น ควรเป็นบล็อกคำสั่งใด”  
(บล็อกคำสั่ง wait หากนักเรียนนกึไม่ออก ครทูวนคำถามอีกครั้งแล้วเน้นตรงคำว่า รอ) 

สื่อ/แหลง่เรียนรู ้
๑. ไฟล์โปรเจกต์ scratch  
ชื่อ proj16.sb3 
๒. ใบงาน ๑๖ ทักทาย 
 
ภาระงาน/ชิ้นงาน 
๑. การตอบคำถามในใบงาน 
๒. การทำแบบฝึกหัด 
 
วิธีการประเมิน 
๑. การตอบคำถามในแบบฝึกหดั 
๒. สังเกตทักษะกระบวนการ  
ทางเทคโนโลยใีนการทำกิจกรรม 
๓. สังเกตด้านคุณธรรมขณะ 
ทำกิจกรรม 
 
 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๕๕ 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๗ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๗ การเขียนโปรแกรม                                เรื่อง การเขียนโปรแกรม                                                            เวลา ๒๐ ชั่วโมง 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี            รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี                                      ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ 

ขอบเขตเนื้อหา  
๑. การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 

ในการแก้ปัญหา การอธิบาย
การทำงาน การคาดการณ์
ผลลัพธ์  

๒. การเขียนโปรแกรมที่ม ี
การทำงานตามลำดับ 

๓. การเขียนโปรแกรมทีม่ ี
การวนซ้ำ 

๔. หาข้อผิดพลาดและแก้ไข
โปรแกรม 

จุดประสงค์ดา้นความรู ้
๑. การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 

ในการแก้ปัญหา  
๒. การเขียนโปรแกรมที่ม ี

การทำงานตามลำดับ 

๕. ครูเปิดไฟล์โปรเจกต์ scratch ชื่อ proj16.sb3 ให้นักเรียนดูผลการทำงานของโปรแกรม 
และถามคำถามนักเรียน ดังนี ้
- โปรแกรมนี้มีการทำงานอะไรเกิดขึ้นบ้าง (ตัวละคร ๒ ตัว คุยกัน) 
- นักเรียนคิดว่าจะต้องใช้คำส่ังอะไรบ้าง (say, switch costume) 

 

ขั้นสอน (๔๐ นาที) 
๖. ครูแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่ม กลุม่ละ ๒ – ๓ คน ทำใบงาน ๑๖ ทักทาย  

เพื่อให้นักเรียนเพิ่มตัวละครและเขียนสคริปต์ให้ตัวละครสนทนากันตามโจทย์  
(๓๐ นาที) 

๗. ครูให้นักเรียนตอบคำถามหลังทำกิจกรรม โดยนักเรียนเพิ่มบทสนทนาของ Gobo  
กับ Nano อีกคนละ ๑ ประโยค แล้วเขียนสคริปต์ (๑๐ นาที) 

 

ขั้นสรุป (๑๐ นาที)          
๘. นักเรียนและครูร่วมกันอภิปราย ตอบคำถามหลังจากทำกจิกรรม (๕ นาที) 
๙. นักเรียนและครูร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้จากการทำกิจกรรม (๕ นาที) 
 
 

 
เกณฑ์การประเมิน 
๑. การตอบคำถามในแบบฝึกหดั 

ได้ถูกต้องด้วยตนเอง 
- มากกว่า ๘๐ % ได้ ๓ คะแนน 
- ๕๐ % - ๗๕ % ได้ ๒ คะแนน 
- ต่ำกว่า ๕๐ %   ได้ ๑ คะแนน 
๒. มีคุณลักษณะด้านคุณธรรม 
- มากกว่า ๘๐ % ได้ ๓ คะแนน 
- ๕๐ % - ๗๕ % ได้ ๒ คะแนน 
- ต่ำกว่า ๕๐ %   ได้ ๑ คะแนน 
 
 

 

 

 



๕๖ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๗ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๗ การเขียนโปรแกรม                                เรื่อง การเขียนโปรแกรม                                                            เวลา ๒๐ ชั่วโมง 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี            รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี                                      ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ 

๓. การเขียนโปรแกรมทีม่ ี
การวนซ้ำ 

จุดประสงค์ดา้นทักษะ
กระบวนการทางเทคโนโลยี  
๑. การอธิบายการทำงาน  

การคาดการณ์ผลลัพธ ์
๒. การเขียนโปรแกรมให้ได้

ผลลัพธ์ตามต้องการ 
๓. การหาข้อผิดพลาดและแก้ไข

โปรแกรม 
จุดประสงค์ดา้นคุณธรรม   
๑. มีความมุ่งมัน่ในการทำงาน  
๒. มีความซื่อสัตย์ต่อตนเอง  
๓. ใฝ่เรียนรู้  
๔. มีวินัย 
 
 

 
ชั่วโมงที่ ๑๗ 
ขั้นนำ (๑๐ นาที) 

๑. ครูเปิดไฟล์โปรเจกต์ scratch ชื่อ proj17.sb3 ใหนั้กเรียนดูผลการทำงานของโปรแกรม  
แล้วถามคำถามนักเรียน ดังนี ้
- มีเหตุการณ์อะไรเกิดขึ้นบ้าง (เริ่มที่ฉากห้องนอน เมื่อคลิกที่ปุ่มหรือตัวละครไป

โรงเรียน เกิดการเปลี่ยนฉากเป็นฉากโรงเรียน ปุ่มไปโรงเรียนหายไป) 
- ในกลุ่มบล็อก Events เมื่อต้องการเขียนสคริปต ์ให้มีการคลิกเมาส์ที่ตัวละคร 

ต้องใช้บล็อกคำสั่งใด (When this sprite clicked) 
- นักเรียนใช้บล็อกคำส่ังใด ในการซ่อนหรือแสดงตัวละคร (คำสั่ง show เพื่อแสดง

ตัวละคร และคำสั่ง hide เพือ่ซ่อนตัวละคร) 
 

 

ขั้นสอน (๔๕ นาที) 
๒. ครูแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่ม กลุม่ละ ๒ – ๓ คน ทำใบงาน ๑๗ ไปโรงเรียน 

เพื่อให้นักเรียนเพิ่มฉาก ตัวละคร และเขียนสคริปต์ให้ตัวละครไปโรงเรียนกันตามโจทย์  
(๓๐ นาที)  

 
สื่อ/แหลง่เรียนรู ้
๑. ไฟล์โปรเจกต์ scratch  
ชื่อ proj17.sb3 
๒. ใบงาน ๑๗ ไปโรงเรียน 
 
ภาระงาน/ชิ้นงาน 
๑. การตอบคำถามในใบงาน 
๒. การทำแบบฝึกหัด 
 
วิธีการประเมนิ 
๑. การตอบคำถามในแบบฝึกหดั 
๒. สังเกตทักษะกระบวนการ  
ทางเทคโนโลยใีนการทำกิจกรรม 
๓. สังเกตด้านคุณธรรมขณะ 
ทำกิจกรรม 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๕๗ 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๗ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๗ การเขียนโปรแกรม                                เรื่อง การเขียนโปรแกรม                                                            เวลา ๒๐ ชั่วโมง 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี            รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี                                      ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ 

ขอบเขตเนื้อหา  
๑. การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 

ในการแก้ปัญหา การอธิบาย
การทำงาน การคาดการณ์
ผลลัพธ์  

๒. การเขียนโปรแกรมที่ม ี
การทำงานตามลำดับ 

๓. หาข้อผิดพลาดและแก้ไข
โปรแกรม 

 
จุดประสงค์ดา้นความรู ้
๑. การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 

ในการแก้ปัญหา  
๒. การเขียนโปรแกรมที่ม ี

การทำงานตามลำดับ 
 

๓. ครูให้นักเรียนตอบคำถามหลังทำกิจกรรม โดยนักเรียนให้เพื่อนของ Max ที่ชื่อ Ben 
มาร่วมออกกำลังกาย ในฉากด้วย (๑๐ นาท)ี 

ขั้นสรุป (๑๐ นาที)          
๔. นักเรียนและครูร่วมกันอภิปราย ตอบคำถามหลังจากทำกจิกรรม (๕ นาที) 
๕. นักเรียนและครูร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้จากการทำกิจกรรม (๕ นาที) 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เกณฑ์การประเมิน 
๑. การตอบคำถามในแบบฝึกหดั 

ได้ถูกต้องด้วยตนเอง 
- มากกว่า ๘๐ % ได้ ๓ คะแนน 
- ๕๐ % - ๗๕ % ได้ ๒ คะแนน 
- ต่ำกว่า ๕๐ %   ได้ ๑ คะแนน 
๒. มีคุณลักษณะด้านคุณธรรม 
- มากกว่า ๘๐ % ได้ ๓ คะแนน 
- ๕๐ % - ๗๕ % ได้ ๒ คะแนน 
- ต่ำกว่า ๕๐ %   ได้ ๑ คะแนน 
 

 

 

 

 

 



๕๘ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๗ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๗ การเขียนโปรแกรม                                เรื่อง การเขียนโปรแกรม                                                            เวลา ๒๐ ชั่วโมง 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี            รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี                                      ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ 

จุดประสงค์ดา้นทักษะ
กระบวนการทางเทคโนโลยี  
๑. การอธิบายการทำงาน  

การคาดการณ์ผลลัพธ ์
๒. การเขียนโปรแกรมให้ได้

ผลลัพธ์ตามต้องการ 
๓. การหาข้อผิดพลาดและแก้ไข

โปรแกรม 
 
จุดประสงค์ดา้นคุณธรรม   
๑. มีความมุ่งมัน่ในการทำงาน  
๒. มีความซื่อสัตย์ต่อตนเอง  
๓. ใฝ่เรียนรู้  
๔. มีวินัย 
 
 

 
ชั่วโมงที่ ๑๘ 
ขั้นนำ (๕ นาที) 

๑. ครูเปิดไฟล์โปรเจกต์ scratch ชื่อ proj18.sb3 ให้นักเรียนดผูลการทำงานของโปรแกรม 
แล้วถามคำถามนักเรียน ดังนี ้
- มีเหตุการณ์อะไรเกิดขึ้นบ้าง (เมื่อคลิกเมาสท์ี่ตัวละคร ตัวละครขยายขนาดขึ้น 

แล้วหายไป) 
- เมื่อต้องการเขียนสคริปตใ์ห้เปลี่ยนขนาดของตัวละคร ต้องใช้บล็อกคำสั่งใด  

(set size to … %) 
- เมื่อต้องการเขียนสคริปต์เปลี่ยนฉากหลังต้องใช้บล็อกคำสัง่ใด (switch 

backdrop to …) 
 
ขั้นสอน (๔๕ นาที) 
๒. ครูแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่ม กลุม่ละ ๒ – ๓ คน ทำใบงาน ๑๘ เกมหาให้เจอ 

เพื่อให้นักเรียนเพิ่มฉาก ตัวละคร และเขียนสคริปตต์ามโจทย์ (๓๐ นาที) 
๓. ครูให้นักเรียนตอบคำถามหลังทำกิจกรรม โดยนักเรียนบันทึกปัญหาในการสร้างโปรเจกต์

และวิธีการแก้ไขปัญหา (๑๐ นาที) 

 
สื่อ/แหลง่เรียนรู ้
๑. ไฟล์โปรเจกต์ scratch  
ชื่อ proj18.sb3 
๒. ใบงาน ๑๘ เกมหาให้เจอ 
 
ภาระงาน/ชิ้นงาน 
๑. การตอบคำถามในใบงาน 
๒. การทำแบบฝึกหัด 
 
วิธีการประเมนิ 
๑. การตอบคำถามในแบบฝกึหดั 
๒. สังเกตทักษะกระบวนการ  
ทางเทคโนโลยใีนการทำกิจกรรม 
๓. สังเกตด้านคุณธรรมขณะ 
ทำกิจกรรม 
 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๕๙ 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๗ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๗ การเขียนโปรแกรม                                เรื่อง การเขียนโปรแกรม                                                            เวลา ๒๐ ชั่วโมง 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี            รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี                                      ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ 

ขอบเขตเนื้อหา  
๑. การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 

ในการแก้ปัญหา การอธิบาย
การทำงาน การคาดการณ์
ผลลัพธ์  

๒. การเขียนโปรแกรมที่ม ี
การทำงานตามลำดับ 

๓. การเขียนโปรแกรมทีม่ ี
การวนซ้ำ 

๔. หาข้อผิดพลาดและแก้ไข
โปรแกรม 

จุดประสงค์ดา้นความรู ้
๑. การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 

ในการแก้ปัญหา  
๒. การเขียนโปรแกรมที่ม ี

การทำงานตามลำดับ 

 
ขั้นสรุป (๑๐ นาที)          
๔. นักเรียนและครูร่วมกันอภิปราย ตอบคำถามหลังจากทำกจิกรรม (๕ นาที) 
๕. นักเรียนและครูร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้จากการทำกิจกรรม (๕ นาที) 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
เกณฑ์การประเมิน 
๑. การตอบคำถามในแบบฝึกหดั 

ได้ถูกต้องด้วยตนเอง 
- มากกว่า ๘๐ % ได้ ๓ คะแนน 
- ๕๐ % - ๗๕ % ได้ ๒ คะแนน 
- ต่ำกว่า ๕๐ %   ได้ ๑ คะแนน 
๒. มีคุณลักษณะด้านคุณธรรม 
- มากกว่า ๘๐ % ได้ ๓ คะแนน 
- ๕๐ % - ๗๕ % ได้ ๒ คะแนน 
- ต่ำกว่า ๕๐ %   ได้ ๑ คะแนน 
 
 

 

 

 

 



๖๐ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๗ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๗ การเขียนโปรแกรม                                เรื่อง การเขียนโปรแกรม                                                            เวลา ๒๐ ชั่วโมง 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี            รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี                                      ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ 

๓. การเขียนโปรแกรมทีม่ ี
การวนซ้ำ 

จุดประสงค์ดา้นทักษะ
กระบวนการทางเทคโนโลยี  
๑. การอธิบายการทำงาน  

การคาดการณ์ผลลัพธ ์
๒. การเขียนโปรแกรมให้ได้

ผลลัพธ์ตามต้องการ 
๓. การหาข้อผิดพลาดและแก้ไข

โปรแกรม 
จุดประสงค์ดา้นคุณธรรม   
๑. มีความมุ่งมัน่ในการทำงาน  
๒. มีความซื่อสัตย์ต่อตนเอง  
๓. ใฝ่เรียนรู้  
๔. มีวินัย 
 

 

 
ชั่วโมงที่ ๑๙ 
ขั้นนำ (๑๐ นาที) 

๑. ครเูปิดไฟล์โปรเจกต์ scratch ชื่อ proj19.sb3 ให้นักเรียนดผูลการทำงานของโปรแกรม 
และถามคำถามนักเรียน ดังนี ้ 
- มีเหตุการณ์อะไรเกิดขึ้นบ้าง (ต้นไม้เคลื่อนทีต่ามตัวช้ีเมาส์ตลอดเวลา และเมื่อ

คลิกเมาส์จะประทับภาพต้นไม้ตรงตำแหน่งที่คลิก) 
- บล็อกคำสั่งใดที่ใช้ในการประทับภาพตัวละคร (บล็อกคำสั่ง stamp) 
- ในกลุ่มบล็อก Motion มบีลอ็กคำสั่งใดที่สั่งให้ตัวละครย้ายตำแหน่งไปที่เมาส์

พอยเตอร ์(บล็อกคำสั่ง go to mouse pointer) 
- การกำหนดตำแหน่งตัวละครต้นไม้ให้อยู่ตรงเมาส์พอยเตอร์ตลอดเวลา นอกจาก

จะใชบ้ล็อกคำสั่ง go to mouse pointer แล้วต้องใช้คู่กับบล็อกคำสั่งใด  
(forever) 

 

 

 

 
สื่อ/แหลง่เรียนรู ้
๑. ไฟล์โปรเจกต์ scratch ชือ่ 
proj19.sb3 
๒. ใบงาน ๑๙ เกมปลูกป่า 
 
ภาระงาน/ชิ้นงาน 
๑. การตอบคำถามในใบงาน 
๒. การทำแบบฝึกหัด 
 
วิธีการประเมนิ 
๑. การตอบคำถามในแบบฝึกหดั 
๒. สังเกตทักษะกระบวนการ  
ทางเทคโนโลยใีนการทำกิจกรรม 
๓. สังเกตด้านคุณธรรมขณะ 
ทำกิจกรรม 
 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๖๑ 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๗ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๗ การเขียนโปรแกรม                                เรื่อง การเขียนโปรแกรม                                                            เวลา ๒๐ ชั่วโมง 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี            รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี                                      ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ 

ขอบเขตเนื้อหา  
๑. การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 

ในการแก้ปัญหา การอธิบาย
การทำงาน การคาดการณ์
ผลลัพธ์  

๒. การเขียนโปรแกรมที่ม ี
การทำงานตามลำดับ 

๓. การเขียนโปรแกรมทีม่ ี
การวนซ้ำ 

๔. หาข้อผิดพลาดและแก้ไข
โปรแกรม 

จุดประสงค์ดา้นความรู ้
๑. การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 

ในการแก้ปัญหา  
๒. การเขียนโปรแกรมที่ม ี

การทำงานตามลำดับ 

 
ขั้นสอน (๔๐ นาที) 

๒. ครูแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่ม กลุม่ละ ๒ – ๓ คน ทำใบงาน ๑๙ เกมปลูกต้นไม้ 
เพื่อให้นักเรียนเพิ่มฉาก ตัวละคร และเขียนสคริปตต์ามโจทย์ (๓๐ นาที) 

๓. ครูให้นักเรียนตอบคำถามหลังทำกิจกรรม โดยนักเรียนบันทึกปัญหาในการสร้างโปรเจกต์
และวิธีการแก้ไขปัญหา (๑๐ นาที) 

 
ขั้นสรุป (๑๐ นาที)          
๔. นักเรียนและครูร่วมกันอภิปราย ตอบคำถามหลังจากทำกจิกรรม (๕ นาที) 
๕. นักเรียนและครูร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้จากการทำกิจกรรม (๕ นาที) 
 

 

 

 

 

 

 

 
เกณฑ์การประเมิน 
๑. การตอบคำถามในแบบฝึกหดั 

ได้ถูกต้องด้วยตนเอง 
- มากกว่า ๘๐ % ได้ ๓ คะแนน 
- ๕๐ % - ๗๕ % ได้ ๒ คะแนน 
- ต่ำกว่า ๕๐ %   ได้ ๑ คะแนน 
๒. มีคุณลักษณะด้านคุณธรรม 
- มากกว่า ๘๐ % ได้ ๓ คะแนน 
- ๕๐ % - ๗๕ % ได้ ๒ คะแนน 
- ต่ำกว่า ๕๐ %   ได้ ๑ คะแนน 
 

 

 

 

 

 



๖๒ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๗ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๗ การเขียนโปรแกรม                                เรื่อง การเขียนโปรแกรม                                                            เวลา ๒๐ ชั่วโมง 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี            รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี                                      ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ 

๓. การเขียนโปรแกรมทีม่ ี
การวนซ้ำ 

จุดประสงค์ดา้นทักษะ
กระบวนการทางเทคโนโลยี  
๑. การอธิบายการทำงาน  

การคาดการณ์ผลลัพธ ์
๒. การเขียนโปรแกรมให้ได้

ผลลัพธ์ตามต้องการ 
๓. การหาข้อผิดพลาดและแก้ไข

โปรแกรม 
จุดประสงค์ดา้นคุณธรรม   
๑. มีความมุ่งมัน่ในการทำงาน  
๒. มีความซื่อสัตย์ต่อตนเอง  
๓. ใฝ่เรียนรู้  
๔. มีวินัย 
 

ชั่วโมงที่ ๒๐ 
ขั้นนำ (๑๐ นาที) 

๑. ครเูปิดไฟล์โปรเจกต์ scratch ชื่อ proj20.sb3 ให้นักเรียนดูการผลการทำงาน 
ของโปรแกรม แล้วถามคำถามนักเรียน ดังนี้ 
- มีเหตุการณ์อะไรเกิดขึ้นบ้าง (๑ ฟองอากาศลอยขึ้นมา ๒ ดาวหันหน้าไปทางขวา

และเคลื่อนที่ไปทางขวา เมื่อชนขอบกลับหันกลับมาทางซ้ายเคลื่อนที่ไปทางซ้าย
กลับไปกลับมา ๓ ปลาหมึก ลอยขึ้น-ลงและเปลี่ยนท่าทาง) 

- การสลับฉาก ใช้คำสั่งใด (switch backdrop to…) 
- การเปลี่ยนชุดตัวละคร ใช้คำสั่งใด (switch costume to …) 
- การกำหนดทิศทางและการเคลื่อนที่ของตัวละคร เพื่อสร้าง Animation ใต้ท้อง

ทะเล ใช้คำสั่งใด (point in direction, set rotation style, move, if on 
edge, bounce) 
 

 

 

 

 
สื่อ/แหลง่เรียนรู ้
๑. ไฟล์โปรเจกต์ scratch ชือ่ 
proj20.sb3 
๒. ใบงาน ๒๐ Animation ใต้ท้อง
ทะเล 
 
ภาระงาน/ชิ้นงาน 
๑. การตอบคำถามในใบงาน 
๒. การทำแบบฝึกหัด 
 
วิธีการประเมนิ 
๑. การตอบคำถามในแบบฝึกหดั 
๒. สังเกตทักษะกระบวนการ  
ทางเทคโนโลยใีนการทำกิจกรรม 
๓. สังเกตด้านคุณธรรมขณะ 
ทำกิจกรรม 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๖๓ 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๗ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๗ การเขียนโปรแกรม                                เรื่อง การเขียนโปรแกรม                                                            เวลา ๒๐ ชั่วโมง 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี            รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี                                      ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ 

 

 

 
ขั้นสอน (๔๐ นาที) 

๒. ครูแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่ม กลุม่ละ ๒ – ๓ คน ทำใบงาน ๒๐ Animation ใต้ท้องทะเล 
เพื่อให้นักเรียนเพิ่มฉาก ตัวละคร และเขียนสคริปตต์ามโจทย์ (๓๐ นาที) 

๓. ครูให้นักเรียนตอบคำถามหลังทำกิจกรรม โดยนักเรียนบันทึกปัญหาในการสร้างโปรเจกต์
และวิธีการแก้ไขปญัหา (๑๐ นาที) 

 
ขั้นสรุป (๑๐ นาที)          
๔. นักเรียนและครูร่วมกันอภิปราย ตอบคำถามหลังจากทำกจิกรรม (๕ นาที) 
๕. นักเรียนและครูร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้จากการทำกิจกรรม (๕ นาที) 
 

 

 

 

 
 

 
เกณฑ์การประเมิน 
๑. การตอบคำถามในแบบฝึกหดั 

ได้ถูกต้องด้วยตนเอง 
- มากกว่า ๘๐ % ได้ ๓ คะแนน 
- ๕๐ % - ๗๕ % ได้ ๒ คะแนน 
- ต่ำกว่า ๕๐ %   ได้ ๑ คะแนน 
๒. มีคุณลักษณะด้านคุณธรรม 
- มากกว่า ๘๐ % ได้ ๓ คะแนน 
- ๕๐ % - ๗๕ % ได้ ๒ คะแนน 
- ต่ำกว่า ๕๐ %   ได้ ๑ คะแนน 
 

 



๖๔ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

แบบประเมินด้านคณุธรรม 

       แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๗ การเขียนโปรแกรม 
 

ชื่อผู้ประเมนิ/กลุ่มประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………………….. 

ชื่อกลุ่มรับการประเมิน……………………………………………………………………………………………………………………. 

ประเมนิผลครัง้ที่………………….... วัน ……………..……... เดือน ………..……….…. พ.ศ. ……...….…………............. 

เรื่อง………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
 

ที ่ ลักษณะ/พฤตกิรรมบ่งชี ้
ระดับพฤติกรรม 

คะแนนที่ได ้
เกิด = ๑ ไม่เกิด = ๐ 

๑. มีความมุ่งมั่นในการทำงาน     

๒. มีความซื่อสัตย์ต่อตนเอง      

๓. ใฝ่เรียนรู ้    

๔.  มีวินัย    

 

                                                                               รวมคะแนนที่ได้ทั้งหมด  = …………… คะแนน 

 

คุณลักษณะตามจุดประสงค์ด้านคุณธรรม 

-   มากกว่า  ๘๐ %      ได ้  ๓  คะแนน 

-   ๕๐ %  -  ๗๙  %    ได้   ๒  คะแนน 

-   ต่ำกว่า  ๕๐  %       ได้   ๑  คะแนน 
 

 
 

 

 

 

  



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๖๕ 

 

แบบประเมินด้านทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยีในการทำกิจกรรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๗ การเขียนโปรแกรม 

 

เกณฑ์การประเมิน  มีดังนี ้

๓ หมายถึง ดี    ๒  หมายถึง  พอใช้    ๑  หมายถึง  ควรปรับปรุง 
 

สิ่งที่ประเมิน คะแนน 

เขียนโปรแกรมให้ได้ผลลัพธ์ตามที่ต้องการ  

หาข้อผิดพลาดและแก้ไขโปรแกรม  

รวมคะแนน  

 

เกณฑ์การประเมิน 

ทักษะ

กระบวนการทาง

เทคโนโลย ี

ระดับความสามารถ 

ดี (๓) พอใช้ (๒) ควรปรับปรุง (๑) 

เขียนโปรแกรมให้

ได้ผลลัพธ์ตามที่

ต้องการ 

สามารถเขียนโปรแกรม

ให้ได้ผลลัพธ์ตามที่

ต้องการได้ด้วยตนเอง  

สามารถเขียนโปรแกรมให้ได้

ผลลัพธ์ตามที ่ต้องการได้โดย

การชี้แนะของครูหรือผู้อื่น  

ไม่สามารถเขียนโปรแกรมให้

ได้ผลลัพธ์ตามที่ต้องการได้

ถึงแม้จะได้รับคำแนะนำจาก

ครูหรือผู้อืน่ 

หาข้อผิดพลาด

และแก้ไข

โปรแกรม 

สามารถหาข้อผิดพลาด

และแก้ไขโปรแกรมได้

ด้วยตนเอง  

สามารถหาข ้อผ ิดพลาดและ

แก ้ ไข โปรแกรม ได้ โดยการ

ชี้แนะของครูหรือผู้อื่น  

ไม่สามารถหาข้อผิดพลาดและ

แก้ไขโปรแกรมได้ถึงแม้จะ

ได้รับคำแนะนำจากครูหรือ

ผู้อื่น 

 
 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เฉลยใบงาน 
 

 

 

  



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๖๗ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

0 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

ชุดคำสั่ง B 

ชุดคำสั่ง A ชุดคำสั่ง C 



๖๘ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

B 

A 

C 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๖๙ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

๑. หันขวา   ๒. เดิน(๒)   ๓. หันซ้าย   ๔. เดิน(๕)   ๕. ถึงบ้าน 



๗๐ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ดำ(๔)  ขาว 

ขาว(๒)  ดำ  ขาว(๒) 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๗๑ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ดำ  ขาว(๓)  ดำ 

ดำ  ขาว(๓)  ดำ 



๗๒ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

P(2)  V(2)  P 

V  P  V  P  V 

V(2)  P  V(2) 

V  P  V  P  V 
P  V(2)  P(2) 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๗๓ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

V  P(3)  V 

V  P  V(2)  P 

P  V(3)  P 

V  P  V  P  V 

V(2)  P  V(2) 

V  P  V  P  V 

V  P  V  P  V 

P  V  P  V  P 
P  V(3)  P 

V(2)  P  V(2) 

V(2)  P(2)  V 

V  P(2)  V(2) 

P(2)  V(3) 

V(2)  P(3) 
V  P  V  P  V 



๗๔ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

V  P  V  P  V 

P  V  P  V(2) 

P  V  P  V  P 

V(3)  P(2) 

V  P(2)  V(2) 

P  V  P  V  P 

V  P(3)  V 
P(3)  V(2) 

V  P  V  P  V   

P(3)  V(2) 

 

P  V(3)  P   

P(3)  V(2) 

 
P(2)  V(3)   

P(3)  V(2) 

 

V  P(2)  V(2)   

P(3)  V(2) 

 

V(2)  P(2)  V   

P(3)  V(2) 

 

V(3)  P(2)   

P(3)  V(2) 

 

V  P(3)   V   

P(3)  V(2) 

 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๗๕ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

V(2)  P(3)   

P(3)  V(2) 

 

V  P   V  P   V  

P(3)  V(2) 

 

P(2)  V(2)  P   

P(3)  V(2) 

 

P(3)  V(2) 

 

V(2)  P  V(2) 

V  P(3)  V   

P(3)  V(2) 

 

P(3)  V(2) 

 

V(2)  P  V(2)   

P(3)  V(2) 

 

P(3)  V(2) 

 

V  P(3)  V   

P(3)  V(2) 

 

P(3)  V(2) 

 

P(5)   

P(3)  V(2) 

 

P(3)  V(2) 

 

P(5)   

P(3)  V(2) 

 

P(3)  V(2) 

 

V(5)   

P(3)  V(2) 

 

P(3)  V(2) 

 

P(3)  V(2)   

P(3)  V(2) 

 

P(3)  V(2) 

 

P  V  P  V(2)   

P(3)  V(2) 

 

P(3)  V(2) 

 

P(5)   

P(3)  V(2) 

 

P(3)  V(2) 

 

V(2)  P  V  P   

P(3)  V(2) 

 

P(3)  V(2) 

 

V(2)  P(3)   

P(3)  V(2) 

 

P(3)  V(2) 

 



๗๖ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

A(2)  B  A(2)   

P(3)  V(2) 

 

P(3)  V(2) 

 

A  B(3)  A  

P(3)  V(2) 

 

P(3)  V(2) 

 

B  A(3)  B  

P(3)  V(2) 

 

P(3)  V(2) 

 

A  B(2)  A(2)  

P(3)  V(2) 

 

P(3)  V(2) 

 

A(3)  B  A  

P(3)  V(2) 

 

P(3)  V(2) 

 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๗๗ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



๗๘ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

หลาย ๆ ค าสั่ง 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๗๙ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บล็อกคำส่ัง จะหมายถึง คำสั่ง ๑ คำสั่ง ส่วนสคริปต์จะหมายถึงการนำ  

P(3)  V(2) 

 

P(3)  V(2) 

 

บล็อกคำส่ังหลายบล็อกคำสั่งมาเรียงต่อกัน  

P(3)  V(2) 

 

P(3)  V(2) 

 



๘๐ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๘๑ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



๘๒ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

sb3 

P(3)  
V(2) 

 

P(3)  
V(2) 

 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๘๓ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ได้ โดยเลอืก Choose a Backdrop แล้วเลือกฉากที่ต้องการ 

P(3)  V(2) 

 

P(3)  V(2) 

 start sound 

P(3)  V(2) 

 

P(3)  V(2) 

 

Sound 

P(3)  V(2) 

 

P(3)  V(2) 

 

say Hello  

P(3)  V(2) 

 

P(3)  V(2) 

 

Looks 

P(3)  V(2) 

 

P(3)  V(2) 

 

when green flag clicked 

P(3)  V(2) 

 

P(3)  V(2) 

 

Events 

P(3)  V(2) 

 

P(3)  V(2) 

 



๘๔ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๘๕ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



๘๖ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๘๗ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

๒ 

P(3
)  
V(2
) 

 

P(3
)  
V(2
) 

 

Underwater 1 และ Underwater 2   

P(3)  V(2) 

 

P(3)  V(2) 

 



๘๘ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เมื่อคลิก ๑ ครั้งก็จะเปลี่ยนฉาก  ถ้าอยู่ที่ฉาก Underwater 1 

P(3)  V(2) 

 

P(3)  V(2) 

 

ก็จะเปลี่ยนเป็นฉาก Underwater 2 

P(3)  V(2) 

 

P(3)  V(2) 

 

ไม่เกิดการเปลี่ยนแปลง 

P(3)  V(2) 

 

P(3)  V(2) 

 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๘๙ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

จะมีการเปลี่ยนฉาก 

P(3)  V(2) 

 

P(3)  V(2) 

 

ไม่มีการเปลี่ยนแปลง 

P(3)  V(2) 

 

P(3)  V(2) 

 



๙๐ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ฉาก Underwater 2  

เมื่อคลิกธงเขียวจะมีการแสดง 

เพียงฉากเดียว 

เมื่อคลิกธงเขียวจะมีการแสดง 

ฉาก Underwater 1 เป็นเวลา 
๑ วินาทีแล้วเปลี่ยนเป็นฉาก 
Underwater 2 

เมื่อคลิกธงเขียวจะมีการแสดง 

ฉาก Underwater 1  

เพียงฉากเดียว 

แล้วบันทึกผลลัพธ์ที่ได้ลงในตาราง 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๙๑ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เมื่อคลิกธงเขียวจะมีการแสดง 

กับฉาก Underwater 2  

ฉาก Underwater 1 สลับ 

โดยแสดงฉากละ ๑ วินาที  



๙๒ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เมื่อมีการคลิกที่เวท ี 

หยุดรอเวลา 

วนซ้ำไม่รู้จบ 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๙๓ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เปลี่ยนเป็นท่ายกขา 

เปลี่ยนเป็นท่าเดิม 

ตัวละครเคลื่อนที่ไปทางขวา ๓๐ ก้าว  

ตัวละครเคลื่อนที่ไปทางซ้าย ๓๐ ก้าว 



๙๔ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แมวเปลี่ยนท่า 

แมวเปลี่ยนท่าและเคลื่อนที่ 
๑๐ ก้าว 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๙๕ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แมวพูด “สวัสดีจ้าทุกคน” 

แมวพูด “ฉันคือแมวน้อย” เป็นเวลา ๒ วินาท ี

แมวพูด “ฉันคือแมวน้อย” เป็นเวลา ๒ วินาท ี



๙๖ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

say 

move 

next costume 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๙๗ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



๙๘ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

move 30 steps 

move -30 steps 

wait 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๙๙ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เมื่อคลิกธงเขียว หัวใจจะเปลี่ยน 

ขนาดเป็นใหญ่เล็กสลับกัน 



๑๐๐ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

50 %  



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๑๐๑ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

หัวใจจะเปลี่ยนขนาดใหญ่เล็ก 

สลับกัน 



๑๐๒ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๑๐๓ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

200 180 150 100 

100 100 50 100 

50 50 0 100 

-100 100 -200 100 

-50 50 -50 0 

-100 -50 -150 -50 
-200 -100 -50 -100 

-150 -180 150 0 

50 -50 100 -100 

240 -100 200 -180 



๑๐๔ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

-240 -100 
200 100 
0 180 

อยู่ตำแหน่ง x = 0, y = 0 

ที่เดิมไม่เปลี่ยน 

เริ่มที่ตำแหน่ง x = 0, y = 0 

แล้วค่อย ๆ เคลื่อนที่ไปยังตำแหน่ง x = 100, y = 100 แล้วกลับมาที่เดิม 

เพราะคำสั่ง go to จะทำงานรวดเร็วจนมองเห็นที่คำสั่งสุดท้ายเท่านั้น 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๑๐๕ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

x = 0

 
 
y=0 

y = 0 

x = 0 y = 180 

x = 0 y = -180 

x = 240 y = 0 

x = -240 y = 0 

คำสั่ง go to จะย้ายตำแหน่งของตัวละครไปทันที 

ส่วนคำสั่ง glide จะย้ายตำแหน่งของตัวละครไปช้า ๆ ตามเวลาที่กำหนด 



๑๐๖ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

-100 100 

100 100 

-100 -100 

100 -100 

70 %  



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๑๐๗ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



๑๐๘ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

คำตอบขึ้นกับนักเรียนแต่ละคนที่ออกแบบ 

glide 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๑๐๙ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



๑๑๐ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๑๑๑ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เพิ่มคำสั่ง erase all ตอนเริ่มต้น 



๑๑๒ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๑๑๓ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

พบปัญหา ในการลากเส้นปากกา ลืมใช้คำสัง่ยกปากกา 

pen down  และ move 

ได้แก่ erase all, pen down,  



๑๑๔ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สามเหลี่ยม 

0 0 
set pen color to 

set pen size to 

ปรับค่า x, y ในคำส่ัง glide เป็น 100,150  200,0  0,0 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๑๑๕ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



๑๑๖ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ออกแบบบ้าน โดยกำหนดจุดที่จะวาดแต่ละจุด และลำดับการวาด 

ได้สีหลังคาและบ้านเป็นสีเดียวกัน จึงเพิ่มคำสั่ง set pen color ตอนเริ่มต้น 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๑๑๗ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตะวันตก 

ตะวันออก 

ตะวันออก 



๑๑๘ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตะวันออก 

ตะวันตก 

ใต้ 

เหนือ 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๑๑๙ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตะวันออก 

ตะวันออก 

ตะวันออก 

ตะวันออก 



๑๒๐ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ไม่เปลี่ยนแปลง 

เคลื่อนที่ไปทางขวา 

๑๐ ก้าว 

เคลื่อนที่ไปทางซ้าย 

หันหน้าไปทิศตะวันออก 

๑๐ ก้าว 

หันหน้าไปทิศตะวันตก 

(หันหน้าไปทิศ 

ตะวันออก) 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๑๒๑ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



๑๒๒ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(ก) 
(ข) 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๑๒๓ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

set rotation style all around 



๑๒๔ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ในตำแหนง่ที่สุ่มได้ เป็นเวลา 

ปรากฏตัว 

๐.๔ วินาที และทำซ้ำไม่ส้ินสุด 

หายไป 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๑๒๕ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

๐.๔ ๑ 



๑๒๖ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๑๒๗ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



๑๒๘ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 
X 

X 

X X 

X 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๑๒๙ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขึ้นกับนักเรียนแต่ละคนที่ออกแบบไว้ 



๑๓๐ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๑๓๑ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



๑๓๒ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๑๓๓ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



๑๓๔ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๑๓๕ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



๑๓๖ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

20 %  

50 %  
50 %  

50 %  
30 %  



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๑๓๗ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

100 % และแสดงเป็นเวลา ๑ วินาที แล้วให้ตัวละครนั้นหายไป 



๑๓๘ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขึ้นกับนักเรียนแต่ละคน อาจพบข้อผิดพลาดที่แตกต่างกัน 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๑๓๙ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขึ้นกับนักเรียนแต่ละคนกำหนดเอง 
ขึ้นกับนักเรียนแต่ละคนกำหนดเอง 
ขึ้นกับนักเรียนแต่ละคนกำหนดเอง 
ขึ้นกับนักเรียนแต่ละคนกำหนดเอง 
ขึ้นกับนักเรียนแต่ละคนกำหนดเอง 



๑๔๐ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขึ้นกับนักเรียนแต่ละคน อาจพบข้อผิดพลาดที่แตกต่างกัน 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๑๔๑ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



๑๔๒ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

๔ 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๑๔๓ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขึ้นกับนักเรียนแต่ละคน อาจพบข้อผิดพลาดที่แตกต่างกัน 



๑๔๔ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

(x = 0, y = 100) อยู่ด้านขวาของต าแหน่ง 
(x = 100, y = 100) 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๑๔๕ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แก้ไขที่บล็อกคำสั่ง glide 5 secs 
ปรับเป็น glide 1 secs 

0 0 x =  y = 



๑๔๖ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

-90 

เพิ่มบล็อกคำสั่ง pen down 

ก่อนบล็อก move 100 steps 

และเพิ่มบล็อกคำสั่ง pen up 

หลังบล็อก move 100 steps 



 

 

 

 

 

 

เฉลยแบบทดสอบ 
 

 

 

 

 

 

 

  



๑๔๘ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(x = 0, y = 0) 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๑๔๙ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



๑๕๐ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๑๕๑ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



๑๕๒ ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) 

บรรณานุกรม 
 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ. (๒๕๖๑). คู่มือการใช้หลกัสูตร

เทคโนโลยี (วทิยาการคำนวณ) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. ๒๕๖๐) ระดับ

ประถมศึกษา และมัธยมศึกษา. สืบค้นเมื่อวันที่ ๑๕ กรกฎาคม ๒๕๖๔, จาก 

https://www.scimath.org/ebook-technology/item/8376-2560-2551 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ. (๒๕๖๑). ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้

แกนกลาง กลุม่สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. ๒๕๖๐) ตามหลักสูตร แกนกลาง

การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑. กรุงเทพมหานคร: โรงพิมพ์ชุมชนสหกรณ์การเกษตรแห่ง

ประเทศไทย จำกัด. 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ. (๒๕๖๒). หนังสือเรียนรายวิชา

 พื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ชั้นประถมศึกษาปทีี่ ๔ ตามมาตรฐานการเรียนรู้

 และตัวช้ีวัด กลุ่มสาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. ๒๕๖๐) ตามหลักสูตรแกนกลาง

 การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑. กรุงเทพมหานคร: โรงพิมพ์ สกสค. ลาดพร้าว. 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ. (๒๕๖๒). แบบฝึกทักษะรายวิชา

 พื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ชั้นประถมศึกษาปทีี่ ๔ ตามมาตรฐานการเรียนรู้

 และตัวช้ีวัด กลุ่มสาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. ๒๕๖๐) ตามหลักสูตรแกนกลาง

 การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑. กรุงเทพมหานคร: โรงพิมพ์ สกสค. ลาดพร้าว. 

 

 

 

  



ชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำหรับครูผู้สอน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ ๒ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ (ฉบับปรับปรุง) ๑๕๓ 

 

คณะผู้จัดทำชุดกิจกรรมการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ 

 

คณะที่ปรึกษา 

ศาสตราจารย์ ดร.ชูกิจ ลิมปิจำนงค์ ผู้อำนวยการสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

ดร.กุศลิน มสุิกุล ผู้ช่วยผู้อำนวยการสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

 

คณะทำงาน 

นายอรรณนพ แตงอ่อน ครูชำนาญการ โรงเรียนไตรประชาสามัคคี จังหวัดนครสวรรค์ 

นางสาวพรพิมล ตั้งชัยสิน ผู้ชำนาญ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

 

คณะบรรณาธิการกิจ 

ผศ. ดร.รวิวรรณ เทนอิสสระ ผู้เชี่ยวชาญพิเศษ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี

นางสาวนารี วงศ์สิโรจน์กุล ผู้เชี่ยวชาญพิเศษ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี

นายพูนศักดิ ์สักกทัตติยกุล ผู้ชำนาญ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

นางสาวพรพิมล ตั้งชัยสิน ผู้ชำนาญ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
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